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un manga de 


altos vue 


Imagínate un manga dibujado por un genio: Hayao Miyazaki. 
Con un guión excelente. Lleno de aventuras, humor y amor, a todo color. 
Si te gustan los mangas, este te va a volver loco. Vuela a por él. 








Fuera de lo comin. 
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_Jor e Riera 

la publicación. 
Poderes y armas: —: 

Muerde, salta y puede ponerse 


Zona Press S.L. 
Diseño y maquetación, 
Poderes y armas: 
Todo un despliege letal de arma- 
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MAGAZINE 


(adaptada a nuestro 








De espaldas al sol naciente... MS 


Una apuesta seria esta sin duda, la de lanzar a la 
calle una nueva revista dedicada a la información y 
guía del tebeo japonés y su respectivo cine de anima- 
ción y derivados. Una apuesta arriesgada esta sin 
duda, la de GLÉNAT ESPAÑA, de ponerla en manos, 
de un puñado de jóvenes aficionados provenientes de 
algunos de los fanzines más importantes del país 
(JAPAN ANIME FANCINE, OTAKU, MINAMI, MAN- 
GAZONE, JAMAZINE, MANGANIME...) que, ahora 
supuestamemte, dan el salto a la profesionalidad que, 
al parecer, nunca poseyeron. Una 
apuesta complicada esta sin duda, 
la de tomarle el pulso mes tras mes 
a una industria en plena eclosión, la 
del manga, que se nos muestra ina-  ; 

CL 
momentos. Una apuesta que espera- df 


! 


gotable y aún desconocida por 





mos sea bien recibida. Nosotros, a 
cambio, os ofreceremos 
parte de la personalidad 
del KABUKI oriental 


entorno, claro), de su 
canto, de su arte, de su 


destreza, a través de los 





reportajes más interesantes y 
las noticias más curiosas. Lo 
demás, lógicamente, es cosa 


vuestra... 


Jorge Riera. 
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z a... 3 Editorial (De espaldas : 32 Bazar: un paseo por los escaparates. 
1 ¿As dlsol naciente). : Todos y cada uno de los productos relacionados con 
a A las fosidiosos marineritas de Sailor Moon. 


5 Actualidad (Noticias, 
El consultorio de Akemi : : 36 Música para tus oídos (Música). Las 
Pérez, Hit Parade, Flash, : : melodías más deliciosas para los animelómanos más 
Novedades Marzo “95, : exigentes. Muy bonito, vaya que sí. 
¡¡¡Otaku, otaku, otakuuuu!!! : 
y Jigoku 1). : 38 Video. Los clásicos perdidos en video-dubs de 
: ochavo, ahora recuperados por el amigo Sergio 
] 5 Sesame Street, En : Herrera. No nos merecéis... 
primicia, os presentamos la ; 
otra serie del sentimentaloide * : AO Diccionario Manganime (A). Todo lo 
creador de Kimagure ; que quisiste saber y nunca o, casi nunca te atreviste a 
Orange Road. Izumi : preguntar. La guía perfecta para el otaku simplón y 
Matsumoto y el WAVE STU- : ; advenedizo. 
DIO, dale que te con ; 
wractracon “gero”. ¿MÁ Trotodo Cabal [orticos, dedarario: 
/ / : nes, sinopsis, opiniones, reseñas, 
ot streer) 19 Seis mujeres peli- ¿ : MOS..). Porco Rosso, Regreso al mar, Angel, Orion, 
| grosa. Los mayores espe- ¿ Dragonball, Roujin Z, El viento de Amnesia, Dragonfall 
cialistas en el sucio medio de * y Habla Javier Sánchez. Y eso es todo amigos. 
la cosa cochina esta del manganime nos muestran las ; 
calidades de un puñado de sus más interesantes fémi- ¿ 
nas. Madoka, Ranma y Ai entre otras. 


27 Dale, dale al botoncito. Sergio Benet, es 
rico del décimo arte nos introduce en el mundo del 
videojuego relacionado con el tebeo y la animación 
nipona, y rebela una de sus frivolidades consoleras 
favoritas: Mazinger Z. 

30 En antena (TV). Un breve repaso a la precar 
ria silvación de la animación japonesa en la maldita 
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DNAZ2 sigue siendo un rotundo éxito, aún ya 
finalizada 
su seriali- 
zación en 
Japón en 
las páginas 
del célebre 
semanario 


JUMP, el 
cual no es un advenedizo en lo que a lo de bom- 
azoSs 
comercia- 
les se refie- 
re (recor- 
demos que 
ha visto 
nacer en 
sus pági- 
nas “best- 
sellers” de 
la talla de 
Saint Seiya 
o Dragon 
ball 
Masakazu 
Katsura, el 
hiper-soli- 
citado cre- 
ador de 
Video-girl 
Al o 
Wingman, 
nos narra en esta serie, las desventuras de un 
pobre joven, Junta Momomari que sufre de una 
extraña alergia hacia las mujeres que manifiesta 
a través de todo tipo de dolorosos malestares 
(principalmente vómitos) cuando se encuentra 
bajo los efectos persuasivos de una fémina. 
Entonces es cuando entra en juego Karin Aoi, 
una agente de la oficina de control de población 
que viene del futuro para alterar el DNA de 
Junta, ya que este llegará a convertirse cuando 
crezca en el endo Haba. que causará dife- 
rentes desastres natalistas y sexuales. Pero Aoi 
confunde el DNA que debía inyec- 
tar en Junta y, además de curarle 
la alergia, le dota de super-pode- 
res. Como personaje secundario, 
nos encontramos a Ami Kurimoto, 
la única hembra que puede tocar 
al protagonista, aparte de su 
madre, Este es solo el comienzo 


NE AN 











de una odisea con reminiscencias de films como 
Terminator 
2, y el reso- 
bado y típi- 
co aliento 
romántico 
que Katsura 
le imprime a 
la inmensa 
mayoría de 
sus obras. Pese a sus excesivas similitudes con 
los personajes de Video Girl 
Al, la serie es absolutamente 
recomendable, aunque tan 
solo sea para poder volver a 
disfrutar de los excelentes 
dibujos de tan particular 
autor. 

La creciente popularidad del 
manga, ha ido en aumento a 
partir de la creación de la 
reciente mini-serie animada de 
doce episodios para la TOKYO 
TV, bajo el nombre de 
Recombinant comedy DNAZ2. 
Produce STUDIO DEAN y STU- 
DIO MADHOUSE, diseña los 
personajes Kumiko Takahashi 
(no, no es ella) y dirige Junichi 
Sakata. 




































ACTUALIDAD 


FATAL FURY, STREET FIGHTER, SAMU- 
RAI SHODOWN... ¡¡¡BEAT"EM UP Y 
MANGANIME!!! 


Es, sin duda 
alguna, la 
moda actual en 
Japón: se coge 
o uno de los 

pa video-juegos de 
YN lucha más can- 
—NS e antoló- 
ly gicos del pano- 
PO cubero rama consolero, 
pco. se contrata a un 
eficiente man- 
gaka o un interesante equipo de animación, y se 
realiza un manga basado en el “beat 'em up” de 
turno o una maxi-comercial serie o film de ani- 
mación. Fácil, ¿no? Street Fighter ll, el clásico y 
. pionero programa de lucha, inauguró en buena 
parte la mágica fórmula, gracias a su adapta- 
ción a las viñetas, cortesía de Masaomi Kanzaki 
(el culpable de la pesada serie Xenon o el des- 
graciado volumen 
Ashguine) y la editorial * 
TOKUMA SHOTEN, y 
que ahora podéis disfru- 
tar de la mano de nues- 
tra nave nodriza 
GLENAT ESPANA, en su 
edición coloreada para 
los USA. Pero lo de SFII 
no se queda ahí, ya que 
posee desde hace poco, 
una cular película 
de dibujos animados, 
cientos de tiras cómicas 
de Takashi Hashiguchi 
para la revista WON- 
DER LIFE GAME 





COMICS (algunas fueron 
vistas en la revista de 
video-juegos catalana 
MEGA FLASH) o un 
tebeo alternativo al de 
Kanzaki, recopilando 


las historias de 
diversos autores 
publicadas en las 
revistas de la 
empresa ¡uguetera 
BANDAI!, CYBER 
COMIX y B-CLUB. 

Lo de Fatal Fury, 













ya es otra cosa, al ser 
algo más reciente su últi- 
ma incursión en las panta- 
llas (finales de Julio del 
año pasado). La película 
de eiadedor de una hora 
y media de duración, fue 
emitida por la FUJI TV, en 
Japón, dor, Basada en el 
mediocre video-juego de 
la Neo-Geo/SNES, la 
producción nos presenta a 
algunos de los personajes 
de la primera parte (Terry 
“lobo hambriento” Bogard o Jo Higashi), con 
otros de la segunda (Mai Shiranui o Kim 
Kapwhan) en el intento de recoger las seis pie- 
zas de la armadura de Godamasu, para conver- 
tir al luchador que lo haga en el dios de la gue- 
rra, Marte; o elos así. Él diseño de rsonajes, 
agresivo y brutal, corrió a cargo de Masami 
Obari (Bubblegum Crisis) un viejo conocido de 
las anteriores adaptaciones animadas. Fatal 
Fury, también posee una adaptación al comic, 
de la que hablaremos en 
abundancia en próximas 
entregas de la revista, 
















con amplias posibilida- 
des de ver la luz en 
nuestro país, según 


declaraciones efectua- 
das recientemente a la 
revista NEKO, por parte 
del director editorial. de 
PLANETA, — Antonio 
Martín. 

Y para finalizar, 
Samurai Shodown o 
Samurai Spirits, un 
pasable juego, creado 
por lo mismos progra- 
madores de SFIl, que 
continúan fieles al 
modelo establecido por 
este, su mayor acierto en 
el mundo del píxel, con 
personajes como 
Galford (un ninja que 
lucha mano a mano con 
su fiel perro, por la paz y la justicia), Ha Oh 
Maru (temido en todo Oriente y experto en el 
manejo de la katana) y Amakusa (el exótico 
villano al que hay que disrcoa, que ahora dis- 
fruta de una atractiva y, dicen, sensacional serie 


de animación. ¡¡WHOOOOOOSSHH!! 





PY ACTUALIDAD 








3 A Mco 4 ES de ce j 
Le ANCNITADIA NE EMI DÉEDES 
2 ELLONILIORIO De ANEM DENES 

Saludos desde mi lóbrega habitación, 
desgraciados amiguitos. A partir de este mismo instante, sufriréis las ó 
incongruencias varias de mis contestaciones impertinentes y pedantes (Con su ltorio) . 
a vuestras lobolomizadas misivas. Paro lo bueno y malo, una servido” Ediciones Glénat España. 
ra estará aquí, sufriendo y padeciendo, siempre con augusta pacien- 
dia. ¿A qué esperáis, malditos? Gran Vía de les Corts Catalanes, 


¡¡¡ESCRIBID, ESCRIBID!!! 646, 5%, 42 
KABUKI MAGAZINE 1 08007-Barcelona. 


Í. Dragonball: Estalla el duelo 


odá (MANGA-VIDEO). 
Elo elos s ds 


l. Video-girl Al de Masakazu Katsura (NORMA 
EDITORIAL). 4. Urotsukidaji III, dry II(CARTOOONIA). 


2. Dragonball de Akira Toriyama 5. Ranma Ue a. 1d Ranma 
(PLAN JSTINI). 


3. Applesced de Másamáne Shirow (PLANETA- 
Agcostinp, 


4. Street-Highter Il de e Kanzaki | SA A 
: 7. El mundo de Rumiko: El bosque de la sirena 


5. Ranma 1/2 de | nm (PLANETA- (MANGA-VIDEO). 
AGOBTI 


| 
5. apllescoa (MANGAÍVIDEO). 


6. Dragonball LdelAkith Toriyama (PLANETA- 
Los 7 videos de 
7. Sueños de J. Sánchez y R. Sousa (GLÉNAT 


ESPAÑA). Tool peleo 






Datos facilitados por la 


Librería FUFURAMA 
(c/ Guillem de Castro, 53- 46007 
Valencia). 
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(Guía de Puntuaciones) 
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Auténtico Algo, pero La gloria 
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Según la prestigiosa revista nipona ANIMA- 


GE, y sus constantes encuestas a los lec- 






tores, las series de animación más vistas 
por sus lectores son entre otras: Sailor 
Moon S, Yu Yu Hakusho, Slam Dunk y 
Dragonbal!. Sin embargo, las 

cifras reales de audiencia apun- 

tan por algunos animés que no 
aparecen en el anterior ránking como 
Sazae-San (3x3 ojos] o Doraemon, por 


encima de las sailors o Hakusho. 








Editorial LA CÚPULA, nos regaló estas navidades junto a la revis- 
ta El VÍBORA en su número de celebración de 15* aniversario de 
esta (felicidades, sr. Berenguer), con un divertido cuademillo relleno 
con una nueva aventura del extenuante bicho jurásico Gon. Esta 
vez, vo a buscar setas de la mano del habitual Tanoko. Un manga 
diferente que, aunque puede llegar a aburrir por su monotonía, es 
absolutamente recomendable, ante otros de más boja calaña, que 
invaden los quioscos. Prometen también la gente de LA CÚPULA, un 
nuevo manga erótico en su Colección X: Excesos de Hachurui. 
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Algunos de los comics más 
vendidos en Japón: Mobile Police 
Patlabor de Masami Yuuki (SHO- 

GAKUKAN], Ranma 1/2 de 
Rumiko Takahashi (SHOGAKU- 
KAN], H2 de Mitsuru Adachi 
(SHOGAKUKAN] y Dragonball 
de Akira Toriyama (SHUEISHA). 
¡Resiste Goku, resiste! 
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La revista mensual de 
mangas e información 
ANIMERICA (USA), ha 
comenzado a ofrecer 

en sus páginas, des- 

pués de serializar 
porte de la obra de 

Rumiko Takahashi, 

Lum, o Area 88 de 

Kaoru Shintani, 

ahora le toca el 

turno a un nuevo 

trabajo de la ante- 

rior e irregular 

autora: One-Pound : 

Gospel, hi eeod y po dida hilo dl da bodas 
religiosa novicia. Tiene muy buena pinto. 








Atendiendo a algunos de los rumores vertidos en correos 
y declaraciones a la prensa especializada, estas son olgu- 
nas de las series que editará PLANETA: Nausicáa, Bastard, 
Sailor Moon, Legend of mother Sarah, Venger Robo, Seigi, 
Jam, Angel Dust, Armis in Sword Land, Psicho Land, | 
Battlear, Elna Saga, Berserk, Mademoiselle Mozart, Arm of | 
God, 2 Hearts, Gundam 0080, Fatal fury, 
Everyday is Sunday, Kaze, Blue 
Seed, Kaze, Dirty Pair y New 
Cyborg Blués. 

Probablemente, muchas de 
ellas nunca serán publicadas, 
otras tardarán años y, algu- 
nas, las tendremos en 
nuestras manos en 










muy poco tiem- 
po gracias a 
esta y otra edi- 
torial. 
Paciencia. 


A IAN AN 





Novedades 
Marzo 


GLÉNAT 


Street Fighter Il n? 4. 
Color. 36 pgs. 225 Ptas. 

Serie limitada de ocho números de 
Masaomi Kanzaki basada en el 
videojuego más vendido en el 
mundo que cuenta ya con cuatro 
versiones, un anime y una película 
protagonizada por Jean Calude Van 
Damme a punto de estrenarse. 


Sólo para adultos 


E 

para uno 
Ad 
para todas 





Suenos n? 6. 

B/N. 36 pgs. 195 Ptas. 

Con el primer episodio de Alma de 
Gato, la nueva serie de Javier Sán- 
chez y Rafael Sousa, en la que un 
obrero mirón acaba convertido en 
gato según una vieja leyenda japone- 
sa. Y la historieta Todas para uno y 
uno para todas, en la que el gran 
deportista Basaru es secuestrado y 
violado por cuatro perversas estudian- 
tes. Se incluye también la sección 
informativa Gekiga Cream de Jorge 
Riera y el debut del nóvel Tesuo T, 


Porco Rosso n*2 

Color. 144 Pgs. 1960 Ptas. 
Segundo líbro con la adaptación de 
la película de Hayao Miyazaki en 
anime-comic, en una lujosa edición 
en la que se anotan las traduccio- 
nes de la “banda sonora” a pie de 
vineta. 

Sigue la lucha del mítico piloto 
Porco Rosso contra los Piratas del 
Aire, en los extraordinarios paisajes 
del Mediterráneo, en la Era de los 
hidroaviones. 


NORMA 


City Hunter n? 11 

B/N. 48 pgs. 375 Ptas. 

Serie limitada de 12 números de 
Tsukasa Hojo. 

Ryo Saeba, asesino a sueldo tiene 
que proteger a una popular actriz de 
la que es admirador y ya se sabe 
que el trabajo no debe combinarse 
con el placer... 


Orange Road n?* 11 
B/N. 48 pags. 375 Ptas. 

Serie limitada de 12 números de 
Izumi Matsumoto. 

Incluye la historieta completa Me 
gusta Japón, el final del episodio 
del anterior mes y el inicio de Un 
día en la parque de atracciones. 


Video Girl Ai n? 13 
B/N. 48 pags. 375 Ptas. 

La colección estre- 
lla de Norma, obra 
de Masakazu Kat- 
sura, pasa a ser 
regular. 

Nobuko parece dis- 
puesta a hacer per- 
der la virginidad a 
Yota, pasando la 
noche en su casa. 
El capítulo termina 
con la entrada de 
Nobuko en la habi- 
tación de Yota... 


Bateadores 
n 5 

B/N. 48 pags. 375 Ptas, 

La primera parte se anuncia como 
serie limitada de 12 números. Obra 
de Mitsuru Adachi. 

Continuan las peripecias del triángu- 
lo amoroso protagonista. 


Silent Mobius n? 3 
B/N. 48 pags. 375 Ptas. 
Primera parte de 12 números. 
Autor: Kia Asamiya. 





Nami se enfrenta en solitario a un 
siniestro y se nos muestran esce- 
nas de sus orígenes y del de su 
misteriosa espada sagrada. 





Angel n? 3 

B/N. 48 pgs. 390 Ptas. 

La serie erótica de U-Jin incluye imá- 
genes estereográmicas en 3-D. 
Kosuke va a intentar que la banda 
de la Asociación de Motoristas gane 
a las Black Halley en su lucha por 
una habitación con vistas... 


A-DEAGOSTINI 


Appleseed n? 14 

B/N. 48 pgs. 325 Ptas. 

Maxiserie de 18 números del popu- 
lar Masamune Shirow. 


Dragon Ball / Bola de 


Drac n*? 148 al 152 

B/N. 32 pgs. 175 Ptas. 
Publicación semanal del best-seller 
de Akira Toriyama. 


Dragon Ball / Bola de 
Drac. Serie Roja n* 


¡ 188/35 

B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 
Mensual con historias más 
recientes de la misma serie. 


Caballeros del 


Zodíaco n* 75 y 76 
B/N. 48 pags. 275 Ptas. 
Colección quincenal. Autor: 
Masami Kurukada 


Fly n2 34 y 35 
B/N. 48 pgs. 275 Ptas. 
Colección que pasa a men- 
sual a partir del n* 35, obra 
deRiku Sanjo y Koji Inada. 


Orion n? 4 

B/N. 48 pgs. 325 Ptas. 

Serie limitada de 6 números, obra 
de Masamune Shirow. 

Fuerzas sobrenaturales, sortilegios 
mágicos, invocaciones diabólicas, 
guerreros con poderes paranorma- 
les, monstruos indescriptibles, 
cyborgs indescifrables, malignos 
brujos, imperios estelares, guerras 


ACTUALIDAD 





totales, dioses primigenios... 
¿alguien da más? 


Juliette je t'aime n? 6 
B/N. 40 pags. 250 Ptas. 
Autora: Rumiko Takahashi 


Dirty Pair n? 1 
Color. 50 pags. 695 Ptas. 

Serie limitada de 5 números que 
conformarán el primer anime-comic 
de Planeta. La obra aparece firmada 
por Haruka Takachiho/Studio Nue 
con el sello Sunrise Inc. 

Año 2111: La humanidad ha perfec- 
cionado la tecnología hiperespecial 
que ha permitido 
extender las activi- 
dades humanas a 
toda la galaxia. 

Año 2134: se crea 
la Liga Galáctica. 
La historia arranca 
en el 2141 y la pro- 
tagonizan dos muje- 
res muy peculiares 
pertencientes a la 
división de cúmenes 
de los consultores 
de problemas de la 
Asociación para el 
Bienestar de Todos 
los Mundos. 


Bastard 

200 pags. 1200 Ptas. 

Libro formato manga original, obra 
de Kazushi Hagiwara, con el que se 
obsequia el n? 1 del Puño de la 
Estrella del Norte. 


El Puño de la Estrella 


del Norte n* 1 

200 pags. Ejemplar gratuito con la 
compra de Bastard. 

Formato manga, como el anterior. 
Un guión de Burunson (al parecer el 
autor quiso homenajear a Charles 
Bronson y cometió un pequeño error 
de ortografía...) dibujado por Tetsuo 
Hara, con el personaje ya conocido 
por el público español y uno de los 
de mayor venta. 







Anime 


CARTOONIA 
Molvider 


60 minutos aproximadamente. 
2995 Ptas. 

Descubriendo a los aficionados 
españoles el nuevo sello de anima- 
ción nipona recién salido de los 
USA: Pioneer. Moldiver es uno de 
los títulos que estrenan este sello 
en nuestro país. Chicas, algo de 
high-tech y una preciosa música. 


Tenchi Muyo 

60 min. aprox. 2995 Ptas. 

Desquiciadas aventuras de Tenchi, 

Aeka, Sasami, Ryoko, Yosye y 
todo un plantel de originales 
secundarios. 


MANGA VIDEO 


Dangajo 
90 min. aprox. 2995 Ptas. 
Dos episodios de la serie 
creada por Toshihiro Hira- 
no, con jóvenes atletas en 
busca de su verdadera 
identidad. Guerra, robots, 
malvados y un objetivo: sal- 
var mundos. 


Tokyo Babylon 

60 min. aprox. 2495 Ptas. 
Basado en el popular 

tebeo de las Clamp. Animado por el 

estudio Madhouse, un recomenda- 
ble shojo. 


E 


ANIME VIDEO 


The Cockpit 

2995 Ptas. 

Cortesía de Leiji Matsumoto el 
auténtico creador del género 
“mecha”. Toda una obligación ani- 
mada. 


Dragonball 14 
30 min. aprox. 1995 Ptas. 


Segundo “TV Special” de esta popu- 


lar saga, titulado “Un futuro diferen- 
te: Gohan y Tranks”. 


Y en abril... 


Mangavisión 

Guía del tebeo japonés publicada 
como n*1 de la colección de libros 
teóricos Biiblioteca del Dr. Vértigo, 
dirigida por Jordi Costa. El libro, de 
144 páginas, ha sido escrito por 
Trajano Bermúdez y presenta una 
completa historia del manga así 
como un diccionario de los autores 
más importantes. (Ediciones Glénat) 


Gamma, el Hombre de 


Hierro 

de Yasuhito Yamamoto, una serie 
regular de 64 páginas a 395 Ptas. 
Una comedia-drama cotidiana publi- 
cada originalmente por Kodansha. 
(Norma Editorial) 


U-Jeune 

Libro de ilustraciones de U-Jin de 
112 páginas, a 4500 Ptas y de 
venta únicamente en librerias espe- 
cializadas, recogiendo las últimas 
ilustraciones a color y entrevista 
con el n*21 del manga erótico. Edi- 
ción en rústica y color. (Norma Edi- 
torial) 



























mm Otaku, otahea, 
—— atakuuuu 1! 


FABLE EOBLE MANGA GAVE 


DRAG ( Fanzines, fancines, revistas y similares ) 





DRAGON ALL MAGAZINE n?7. 250 ptas. A la venta en librerías especializadas. 


Información discreta sobre el eterno mundo de Akira Toriyama, Songoku y compañía, un delicioso 
y magníficamente reproducido póster de DNA2, en blanco y negro, una interesante traducción de 
un reportaje sobre el genuino Hayao Miyazaki, aparecida en las páginas de la revista nipona 
LOOK JAPAN y algunas cosillas más, conforman un fanzine lim- 
piamente maquetado y muy correcto. 





NEKO n*6. 390 ptas. Edita Camaleón Ediciones. A la venta en librerías especiali- 


zadas. A destacar en este número, la entrevista al director editorial de PLANETA, Antonio 
Martín, y la sección Zapping. Artículos sobre U-Jin, Silent Móbivs y Regreso al mar, entre 
otros. Lo mejor, el cuadro crítico. Y no preguntéis porqué. Una revista a seguir. 


MINAMI 


FIORE SCRLE MANGA Y ALAS 





A MINAMI n*4. 250 ptas. A la venta en librerías especializadas. Uno de los info: 
4 zines más densos de información y sinceridad del panorama nacional. Herederos del MANGA:- 
NIME del recatado Oscar Valiente, comparten amigablememnte con los lectores su vasta sabi- 
duria, acerca de las características de series como Slam Dunk, Dragonball, Silent Knight, Touch, 
Urotsukidoji lll, Lensman, Ranma 1/2, Promise... Una publicación obligada, dirigida por el 
excelentísimo Lázaro Muñoz 






MANGAZONE n*16. 525 ptas. A la venta en librerías especializadas. Un 7 +” | 
veterano fanzine/revista caro pero bueno, con un papel que huele bien pero sabe peor. FA ) 
Interesantes los exhaustivas entrevistas con los caudillos de las diferentes compañías distribui- ¡ 
doras de animé en España (MANGAVIDEO y CARTOONIA)]. Pese a su excesiva pedantería y 
fanatismo, una herramienta/ladrillo de estudio para los otakus más empedernidos 


JAPAN ANIME FANCINE n*3. 375 ptas. A la venta compro 


en librerias especializadas o solicitándolo al apartado de corre- 
os 180 de Almuñecar (Granada) Sergio Herrera, cachondón | 
explorador del fandom nacional, vuelve a arriesgar su cordura 

con una nueva entrega del JAF. Portada a color, decenas de ¿ 
páginas, humor, prosaismo, Laputa, Gunm, Yu-Yu Hakusho, |" 5.' - 
Dragonball... Pillatelo AÑ 








Entre los obse- 
siones que ate- 
nazan a todo 
lo relacionado 
con el mundillo 
del manga, ¡justo al 
lado de la archiconoci- 
da defensa del anime 
como producto no siempre destinado al 
público infantil, uno siempre se 
encuentra con la misma historia, que 
no es otra que el típico “¡Hey, chicos! 
Lo nuestro del manga no es una moda 
pasajera, ¡queremos que nos tomeis en 
serio!”. 





Ñ 


Es innegable que el manga y 
el animé se han convertido en un 
importante fenómeno de masas y que 
actualmente acaparan gran cantidad 
del mercado editorial, con grandes 
mejoras en este campo, pero lo que, 
en mi opinión, colabora a dar esa 
deplorable imagen dentro y fuera del : 
manga es la organización de la crítica 
otaku. La situación actual recuerda a la 
que tuvo lugar antes de la llegada del : 
manga a España y antes del hundi- : 
miento de la hoy deshciuciodo ZINCO : 
es decir, todo aquella historia de los 
MARVEL Zombies y los fanáticos D.C., 
con la única salvedad de que aparte de ; 
estos sujetos tambien existian y existen 
críticos o informadores, como se prelfie- 
ra llamarlos, de comic, nettloñed ¿ 
alejados de todo fanatismo y de criterio : 

abierto. Estoy hablando de : 

fanzi- 






ACTUALIDAD 


nes y prozines como KRAZY COMICS, : 


URICH o EMM, entre otros. 


proliferan de manera inusita 


; siendo sus responsables, en la mayoría ; 
¿ de los casos, tiernos infantes, prepúbe- : 
¡res y adolescentes física o mentalmente : 
: imberbes que, más que leer, devoran : 
: con bulímico regocijo todo lo que pro- : 
; viene del archipielago nipón , sin el : 
: más mínimo atisbo de criterio selectivo. : 
¡ Por supuesto, mejor no hablar de los : 
; niveles de redacción literaria (he cono- ; 
¡ cido sujetos que escribian textos de tres : 
: páginas sin usar ni un sólo signo de : 
: puntuación)ni de la calidad de edición : 
¡ de los fanzines (aunque esto sea más 
; comprensible,que no justificable). Asi : 
; pues, la capacidad crítica de la prácti- : 
: ca totalidad de estos fanzines no pasa : 
: de la mera sinópsis argumental y del : 
¡ “mola”, “es muy chulo” , 
; ción de Gunbuster es fabulosa!!”, : 
“Akane está muy buena”, “¡¡larga vida : 
al manga!!” y otras lindezas por el esti- : 
lo. Los encargados de redactar textos : 
en estos fanzines, desgraciadamente, : 
: no disponen ni quieren disponer de la : 
antes citada amplitud de criterios que : 
; sería deseable: para la inmmensa : 
¿ mayoria (generalizar no sería justoJel : 
manga y el anime son lo único que : 
; existe y, por supuesto, ningún manga | 
: es malo; Hate, Eightball, Cerebus, Love ; 
8, Rockets, Yann, Neil Gaiman y Peter : 
Milligan, por citar a unos pocos, no : 

existen en su parti- : 


ca z 
a 
NANDOS 


IVANA E ANC 


i ro 


“iila anima- : 


cular universo y... paa Burton? ¿No 


: era ese el que escribía la Patrulla-X?. 
y Como contraparti- ; 
da, los fanzines sobre Ao 

a, : 


No saben lo que se pierden. 

Todo esto es 
acompañado de un desmesurado afán 
sectario: Shirow, Takahashi, Toriyama y 
otros son dioses y ellos son sus profe- 
tas, que saben que “que los comics 
japoneses son los mejores de todos es 
algo que se le escapa a muy poca 
gente”. Os sorprendería saber que no 
es “muy poca gente” la que no opina 
así. La Biblia son tomos en japonés, 
que no entendemos, pero que quedan 
muy coquetones en una estantería, eso 
sí. Para bien o para mal estos fanzines 
suelen tener una vida efímera y, hasta 
el momento, sólo dos mantenian una 
cierta continuidad, el digno producto 
de los chicos del saurio de los paises 
cálidos y el otro, el que tiene como 
director al maduro “Haced lo que que- 
rais con la revista - Jorgito me causó la 
úlcera” y como figura destacada a un 
macizo culturista deglute-potitos que 
actualmente cumple sus deberes para 
con la patria en algún remoto confín de 
nuestra geografía. Por razones obvias, 
declino opinar sobre Kabuki Magazine 
en el que, por una u otra razón, cola- 
boro. Sinceramente, espero que la 
situación se modifique y que, poco a 
poco, el lector y fneditor se vayan 
autoeducando en la crítica, ya que el 
panorama actual se presenta triste, 
muy triste. Sobre esto y sobre todo lo 
anteriormente dicho sólo me resta decir 
una cosa: Qui potest capere, capiat. 

























1? CONVENCIÓN DEL MANGA 





- EN BARCELON 





¡52 


El día 22 de Abril, en el SAT, de las 10 a las 17 h., 
se celebrará la 1? Convención del Manga en Barcelona. 
Habrá mesas redondas, conferencias, coloquios, 
proyección de vídeos, presentación de novedades, 
encuentros entre los aficionados, regalos... 


¡ENTRADA GRATUITA! 


¡Por fin podremos encontrarnos todos 
los otakus! 


¡NO TE LO PIERDAS! 


Organiza: PLANETA-D£AGOSTINI | 
Con la colaboración de: EDICIONES B, EDICIONES GLÉNAT | 
. EDICIONES LA CÚPULA y NORMA EDITORIAL 





Colabora: SAT 
Calle de les Monges, 2-6 
08030 - Barcelona 

- Metro Fabra ¡ Puig. L-1 


Tel. 311 92 22 
Fax 274 01 43 
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Matsumoto ' 


ha conquista- | 






. NA 
do a los afi- k' e 
cionados al Á Y D/ 5 


manga de | 






nuestro 
país pese a 
que no conozca- 
mos del todo sus 
tres obras 
más repre- 
sentativas: 
Graffiti, 
Kimagure Orange 





Ls Y Road (la cual está 
siendo publicada en nuestro país de la mano 
de Norma Editorial, fue emitida en su versión 
animé por Tele 5, y actualmente Manga Video 
publica sus ova's) y la que nos ocupa hoy, 
Sesame Street. Contando en su haber con tres 
volúmenes recopilatorios nos encontramos con 
una comedia costumbrista que nos sitúa en el 
barrio bajo de Tokio donde la familia del 
chico protagonista (Fujiya Keiki) tiene una tien- 
da de comestibles, siguiendo la tradición de 
dicha familia desde la Era Meiji. 

La vida de Fujiya 
transcurría apacible- 
mente, es decir, se 
preparaba para los 
exámenes de ingreso 
a la universidad, 
soñando con alcan- 

























zar el éxito como guitarrista, hasta que apare- 
ció en su vida una chica que le afectó profun- 
damente. 

El primer tomo recopilatorio se nos presenta 
en una edición de lujo de la mano de JUMP 
COMICS contando sobre unas doscientas 
páginas y publicado en Japón el díal5 de 
Abril de 1993, siendo realizado por 


Matsumoto conjuntamente con el estudio 
WAVE, encontrándonos con siete capítulos: 
“Moving”, “Glasses”, “New Year's Eve”, 
“Rock'n Roller”, “Dictionary”, “Acci-dent”, 
“Temptation” y “Concert”, si bien, saben a 





poco. 
Matsumoto en esta obra continúa en su línea 


habitual, un manga de situación, costumbrista, 
en el cual nos presenta historias reales, de 
jóvenes estudiantes cuya vida se ve profunda- 
mente marcada por una historia de amor. 

Hay que destacar un punto de referencia 
habitual en sus obras: la música. En Graffity 
(historias cortas publicadas en un tomo recopi- 
latorio) la música forma parte importante, en 
Kimagure Orange Road es indiscutible la 
importancia de este punto, y el que se 
atreva a negarlo puede 












que haya olvidado a Madoka interpretando su 
solo de saxo en el tema “Madoka no tema in 
blue”, o el conjunto musical en el que tocan 
Kyosuke, Madoka e Hikaru. Por lo que no es de 
extrañar que el protagonista de Sesame Street 
toque la guitarra eléctrica en una juvenil banda 
de música. 

En ciertos aspectos la obra nos recuerda a 
su antecesora, Kimagure Orange Road, si bien 
Matsumoto ha mejorado considerablemente en 
su dibujo, puede que esto se deba a la gran 
cantidad colaboradores con los que ha podido 
contar gracias al estudio Wave así que nos 
encontramos en el apartado de comic con el 
propio Matsumoto y con nombres como 
Tetsuyasu Usui y Mamoru Matsushita, en el 
apartado de grafismo, Fumiki Idohara y Sage 

Komatsu y ya 
como edito- 
res nos 

encontra- 
y a 









Nada más comenzar a leer el tomo nos 
encontramos con una nota negativa como es la 
muerte del hermano, al poco tiempo de casarse 
con Chitose lo que nos puede llevar a pensar 
que estamos ante una historia de corte dramáti- 

co, pero nada más lejos de 
la realidad, seguramente se 
deberá a una estratagema 
de Matsumoto para hacer- 
nos creer lo contrario (y 
casi lo consigue). Otro 
punto importante es que en 


esta obra nos encontramos con que el sexo se 
muestra algo más presente que en cualquier de 
sus otras series, si bien no en una forma muy 
dura, si se muestran algunos desnudos y se 
insinúan los personajes mucho más que en 
obras anteriores, así que nos encontramos, por 
ejemplo, que en la primera historia “Moving” 
se han dedicado a fotografiar a Gaki (una de 
las chicas protagonistas) tal como su madre la 
trajo al mundo mientras se duchaba, o sin ir 
más lejos, en la siguiente historia “Glasses” 
Keiki se encuentra con Chitose en un pasillo 
extremadamente estrecho y quieren pasar los 
dos a la vez, y claro, el “roce” lleva a Keiki a 
imaginar a 
Chitose des- ANN 
nu d a EN y 
(uvuufff, qué | we E 
mente más ER 

calenturien- KE 
ta] 
Referencias 
así las encon- 
tramos en 
casi todas las 
historias del 
volumen pero 
no dañan en 
absoluto el 
contenido de 
la historia, es 
decir, no es 








sexo por sexo, tan sólo en un poco de erotismo 
que nunca viene mal a nadie. 

Matsumoto sin lugar a dudas, ¡junto con 

Mitsuru Adachi (autor entre 

otras obras 





do en nuestro país 
por NORMA EDITORIAL bajo el nom- 

bre de Bateadores, el mismo con el que TELE 5 
“bautizó” a esta serie) ha logrado consolidarse 
en el mundo de los mangakas como uno de los 
mejores autores que escriben historias sobre los 
jóvenes japoneses, sus relaciones entre ellos y 
su particular mundo. 

En resumidas cuentas, nos encontramos 
ante una historia de amor, con algunas dosis 
de erotismo y mucha comedia, una serie que 
sin lugar a dudas si se deja ver en nuestro país 
no pasará inadvertida. 


S. Alvarez. 


Grafitti: otra desconocida 
del público español. 









SESAME STREET 


Flojita, vaya que sí. Pero Matsumoto es 
Matsumoto, y ensalza mi subjetividad hasta el 
mismísimo cielo, haciendo un alto en el purga- 
torio para recordar la estupidez del humano 
mortal y la vacuidad de nuestras relaciones 
terrenales. 

Grafiti es la primerra obra del buenazo de 
Izumi Matsumoto, creador de la sensiblería 
esta del Kimagure Orange Road (el Moliné dice 
que viene a significar algo así como capricho, 
naranja y calle, pero no me hagáis mucho 
caso), aparecida en el harto famoso semanario 








SHONEN JUMP (ese, el del jodido Songokuh) y 
es una compilación de historias cortas en tono 
comienzoos del artista). Y a los animales del 
MANGAZONE | 
tado” un club: o | 
del autor, como (1 PIN 

Walsh se trata- 0 Y 

se) les gusta. ¡AN 

me quedo 

con la ver- 


sensiblero, bastante mal dibujadas (son los 
(que han “mon- 

Na 
si de Brandon E | 
Allá ellos. Yo 
sión anima- 


da. Que 
Akemi Ta- 
kada está 


insuperable, 
y además, 
homónima. 


Akemi Pérez. 








LEGAMOS DISPUESTOS 
EGAR FUERTE!!! 














EL PUNO DE LA 


Eire Morte | 


UN LIBRO CADA DOS MESES | UN LIBRO CADA DOS MESES. | 


DOS COLECCIONES IMPRESCINDIBLES 
PARA LOS BUENOS AFICIONADOS AL MANGA 


OFERTA DE LANZAMIENTO: 


—Conel N.?1 de BASTARD!!. 
el N.*] de EL PUÑO DE LA ESTRELLA DEL NORTE, « 


Otro éxito de PLANETA-D£AGOSTINI COMICS 















REPORTAJE 


UJERES 
PELIGROSAS 


ACERCA DE LAS japonés que en otros medios tebeísticos o ani- 
NN mados. Y digo esto porque es una 

MUJERES Po a ÓN tarea ardua hallar en el comic- 

PELIGROSAS... ll 
















book americano de super- 
¡héroes una dignidady lucidez 


! 
Reza una canción de Joaquín Sabina: > Me de planteamientos femeninos 


“Hay mujeres que bailan desnudas en $87 como la de Ranma 1/20 


carteles de oro, hay mujeres que buscan Kimagure Orange Road. Así de 


deseo y encuentran piedad...” “Hay claro. 


mujeres veneno, mujeres imán, hay Y ahí queda la refinada sensuali- 


mujeres de hielo y helado dad impuesta por los creadores 


metal...”. O algo así. nipones a todas sus mujeres fatales. 





La mujer, la fémina, el Cada una a su manera, modositas 
1; 


miembro idóneo del sexo o violentas, pero mujeres peligro- 


opuesto por excelencia, sas al fin y al cabo. Mujeres o, casi 





mujeres, que atrapan y no sueltan, 


A enamoran y matan, que dicen 
que sí cuando 


WAR 


as PS dicen que no.. 
ego Sin querer pecar 


cuyo cerebro es más 
potente y posee una sen- QA Es oz 
sibilidad más aguda y pro- 2 
pia, ha sido, indudablemente 

tratada con mayor dignidad y 


amor en el manganime de machistas u obsesos libidinosos, Seis 


mujeres peligrosas... 


il y WM] 





RANMA-CHAN: 
LA AMBIGUEDAD SEXUAL 


verdad es que...) 

Tenemos aquí un caso totalmente excepcional: 
una chica preciosa con un cuerpo de ensueño 
pero que en realidad es un chico, 
por lo que, salvo que tenga 

ias homo- 
sexuales, 
ninguno 


tendría- 


mos nada 
que hacer con 
ella. Claro 


que eso la 
gente no lo 
sabe, y por 
ello Ranma- 
chan usa sus 





: encantos (¡y qué encantos!) femeninos para con- 
: seguir todo lo que quiera de cualquier miembro 
: del sexo masculino. O, lo que es lo mismo, que 
: mosotros conocemos a una encantadora hembra 


: que, con una voz dulce y melodiosa nos dice 


En una obra de la Takahashi podemos encon- : todo aquello que queremos oír, nos enseña un 


trarnos cosas realmente raras, pero ¡ertamente : . 
e A PA ; poquito de lo que queremos ver y, con algo de 


esta vez a la señora en cuestión se le fue la hoya : suerte, nos deja tuntear un trocito de lo.que que 


a base de bien (y yo digo, ¿no estaría un poqui- : remos tocar; por supuesto a nosotros todo eso 


to borracha cuando se le ocurrió?, porque la : 


nos pone “a mil”, por lo que nada es 
suficiente para esta maravilla, y las 
invitaciones (ya sean como un 
cubata en la disco o como abalo- 
rios, Mores o similares si es durante 
el día) y ofrecimientos llueven 
sobre esa preciosidad sin escatimar 
gastos ni 
medios. 
Sin embaaaaa- 
aargo, en un 
momento dado, 
la  fémina 
WN piensa que ya 
W ha sacado 
bastante pro- 
vecho y, tras 
decir que todo 
lo dicho o hecho es 
mentira y que tan sólo 
quería que la invitases a 
algo, se va dejándote con 
dos palmos de narices (y de 
algo mas, pero me corto). 
Y este es el tipo de chica que 
es Ranma-chan (jojo!, no confun- 
dir con la también abundante 
“golfa”, aquella que además sí que 
llega a dar lo que el hombre quiere - 
esto es, acostarse con ella- con tal de 
obtener su propósito, que normalmente es 
algo más caro que un cubata o un anillo: una 
mujer que conoce su cuerpo y sus posibilidades 
y las usa en su provecho sin ningún escrúpulo. 
Ni que decir tiene que este tipo de chica es la 
peor pesadilla de cualquier hombre o, cuando 
menos, de cualquier hombre que anda por la 
vida en plan de galán seductor. 






































Hentai LM-Kun. 








MADOKA AYUKAWA: 
LA NINFA DEL MANGA. 


Cuando TELE 5 comenzó a emitir la serie 
Kimagure Orange Road (bajo el horrible nom- 
bre de Johnny y 
sus amigos) 
nadie sospecha- 
ba que uno de 
sus personajes 
llegaría a impac- 
tar de tal manera 
en el público. 

Pese a que el 
argumento princi- 
pal de Kimagure 


parecía una típi- 





ca comedia estu- 
diantil donde el peso de la historia giraba alre- 
dedor de los poderes extrasensoriales que 
poseía Kyosuke Kasuga y sus hermanas, poco 
después la historia se transformó en un triángulo 
amoroso en el cual el vértice más destacado lo 
ocupaba, sin lugar a dudas, Madoka Ayukawa. 

Y no es para menos, por algo en las portadas 
de la adaptación española del manga realizada 
por NORMA EDITORIAL, ocupa un lugar desta- 
cado. 

Desde su primera aparición se convierte en la 
verdadera protagonista, no declarada, de la 
serie. Todos y todo 
gira entorno a ella, es 
el engranaje que de 
faltar, todo se desmo- 


ronaría. 





A] 


Hablar de Madoka es hablar de un escudo, de 
una fachada, de una armadura que guarda en 
su interior su verdadera personalidad. Puede 
mostrarse fría, distante, calculadora, dura, aris- 


ca, responsable, solita- 



























ria, reservada... 
pero a medida 
que se desarro- 
lla la historia va 
mostrándose tal 
como es, un ice- 
berg con un 
volcán en su 
interior 
que 
cuando 
se des- 
pierta des- 
vela su verda- 
dera personali- 
dad, dulce y sensi- 
ble. Un apetitoso ' 
dibujado 


infantil y linealmente 


bocado 


por Matsumoto siendo ' 
posteriormente pulida y + 
mejorada por Akemi /' 
Takada (la principal | 
diseñadora de persona- 


¡es en la adaptación ani- * 





mada), que acabó de | 
transformarla en el 3% 


sueño de más de uno. 


J M? Tudela. 














USAGI TSUKINO: 
FRESCURA Y SIMPATIA. 


Usagi Tsukino, alias Bunny, es la principal protagonista 
del animé Pretiy Soldier Sailor Moon que, hasta hace poco, 
emitía A3 y que ha roto índices de audiencia en su país de 
origen. 

sagi, que es realmente su nombre, se nos presenta como 
una revolución con coletas capaz de hacer que cualquiera 
se salga de sus casillas. Alocada, despistada, revoltosa, 
torpe, dormilona, chillona, y un poco, digamos, escasamen- 
te predispuesta a los estudios, sabe, sin embargo, cautivar a 
aquellos que estén dispuestos a entenderla. Es un verdadero 
* trasto”, y ella lo sabe, y si es capaz de superar la línea crí- 
tica de soportabilidad a la que se somete con su actitud, 
puede llegar a dar grandes sorpresas. Es incapaz de hacer 
algo bien, no sirve para nada y, sin embargo... es la prota- 
gonista. Por algo será. 

Pero... ¿dónde está el secreto? Pues justo en eso. No es 
necesario ser un modelo de perfección para conseguir el 
popa de protagonista. Y el hecho de salirse del rol habitual 
a hace diferente y más cercana a las imperfecciones que 
todos poseemos. En eso se basa su encanto. 

Usagi es realmente una princesa extravagante, incapaz de 
hacer nada a derechas, pero es esto lo que la obliga a 
salirse de la línea convencional de principalidad.. Nada que 
ver con la chica arrebatadoramente hermosa, serena, con- 
fiada, valerosa y... típica e imposible que te hace pensar en 
todos los defectos que tú tienes. Ella rompe los moldes. 
Rompe los moldes y te sube la moral. Y eso es bueno. 

on esto tampoco pretendo decir que todo en ella sea 
negativo: Es bonita, cariñosa y aunque sin curvas como ella 
reconoce, es capaz de seducir si se lo propone. Una serie de 
valores fuertemente arraigados en Usagi como la amista 
y el amor, hacen que abandone las lágrimas y la cobardía 
para enfrentarse a todo, para proteger a las personas que 
quiere. 

Es ese contraste entre dos personalidades lo que la hace 

¡ferente o más próxima a los demás. Llega a situaciones en 
las que demuestra verdaderramente quien puede llegar a 
ser, hasta donde puede llegar, haciendo acopio de una idio- 
sincrasia honda y realista que no esperabas en un principio. 

Usagi es una gama de sentimientos en sí misma, un 

uracán con uniforme de colegiala que 
madura a lo largo de unas situaciones 
que la endurecen, fortalecen y cam- 
ian, que olvida a medias en la 
vida normal, 
para enfrentarse a los problemas 
y alegrías típicos de cualquier , 
muchacha de su edad. j 
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Al AMANO: 
UNA VIDA DE PELÍCULA. 


La historia de Ai Amano comienza cuando 
Yota Moteuchi, un joven desconsolado que 
acaba de recibir un buen lote de calabazas de 
su amada, (de esos que hemos sido/somos 
todos, ¡Vamos!), alquila una extraña película 
para pasar el mal trago. La protagonista del 
vídeo es Ai, que milagrosamente sale de la pan- 
talla dispuesta a llenar la vida de Yota de 
alegría y problemas a partes iguales. El único 
propósito de Ai es ayudar a Yota a conseguir el 
amor de Moemi, tarea nada fácil si tenemos en 
cuenta que ni el mismo Yota está seguro de sus 
sentimientos, (la bisoñez de su amada tampoco 
ayuda demasiado). El problema termina de 
complicarse cuando ocurre algo totalmente 
prohibido para una video-girl: enamorarse... de 
Yota, por supuesto. Como todos ya sabéis, Ai 
Amano es la protagonista de Vídeo Girl Ai. 

He aquí una chica poco común... al menos, 
todo lo poco común que puede ser alguien que 
aparece por encanto en la pantalla de tu televi- 
sor y de repente toma forma a tu lado. Ai es 
la encarnación de la magia, y no sólo por 
su forma de aparecer y desaparecer de esce- 
na cada vez más insospechada, sino por su 
carácter jovial y siempre inesperado. Su sonrisa 
es clara y transparente como lo es su misma 
forma de actuar. Es cándida e inocente a 
veces... y pícara y maliciosa en otras, siempre a 
gusto del espectador: la única condición necesa- 
ria para ello es ser puro de corazón y dar con el 
vídeo-club adecuado. 


En mitad de amores y desamores, líos, confu- 
siones pasionales y tiradas de tejos, Ai Amano 
ofrece la gota de fres- 
cura en un cóctel con 
visos de culebrón. Su 
particular forma de 
ver la vida le permite 
igualmente expresar 
abiertamente su amor 

















como exhibir a la concurrencia su lencería ínti- 
ma sin parpadear, y esa alegre frescura es la 
que consigue poner a Yota en las más peculiares 
circunstancias, (nadie dijo que el amor fuera 
fácil). Nuestra musa televisiva es atractiva, (¿¿es 
así el cuerpo de una quinceañera ¡aponesa??), 
simpática y maravillo- 
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así?...¿cómo no enamorarse 
de ella?. 


Ricardo López. 
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DEUNAN: 


LA NINA CACHONDA DE 
LA SEMILLA DE MANZANA. 


Su nombre: Deunan Knute. Su profesión: 
miembro de los S.W.A.T. de Olympus. Su medio 
de transporte: un robot de combate.Sus aficio- 
nes: calentar a jóvenes otakus con posturas 
impúdicas, escenas de ducha y trajes de GUGES 
superajustados, además 
de retozar alegremente 
con un mastodóntico 
robotazo conocido como 
Briareos. 


Esta joven, buque insignia 
del conocido movimiento de 
las “ninfas shirowianas” hace 
bueno el conocido lema de 
que “las chicas son gue- 
rreras” con su actitud defi 
chicarrona del norte. 
Para Deunan el mundo es 
una jungla ¡ Y ella es 
Tarzán!.Según palabras 
que salieron de su dulce 
boquita de papel, se sien- 
te desnuda sin su ropa de , Pi | 
camuflaje y rara sin un ¿Bl £ 
arma en la cadera. : 
Deunan no duerme con 


un osito: prefiere un cuchillo de 
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arte de la guerra” de Maquiavelo.Los ojos no 
son lo único de gran tamaño en la anatomía de 
esta mezcla de muñequita japonesa y valquiria, 
que seguramente asaltará tus más lúbricos 
sueños provista de un Magnum 45, sus voluptuo- 
sas curvas y poco más. Sus noches son noches 
de pasión, de pasión por el combate, y los dias 
están destinados al descanso del guerrero o de 
la guerrera, en este caso. Cuidado con ella, chi- 


cos, tiene dos grandes... pistolas. 


Alejandro 
Serrano. 





BELLDANDY: 
UN ¿SUEÑO? 
HECHO REALIDAD. 


Los chicos somos unos incomprendidos, 
las chicas no nos entienden, no comprenden ni 
nuestros sentimientos ni nuestras maravillosas 
cualidades y por ello nos dan calabazas, y 
nosotros nos deprimimos. ¡¡¡Oooo0o00ooh, qué 
triste!!! 

Pero entonces... ¡oh, sorpresa! Una maravillosa 
aparición, la personificación de tus sueños, la 


¡osa de tus pensamientos... ¡¡¡hace su apari- 
ción!!! | 
Nunca mejor dicho lo de diosa, ' -hica en cues- 


tión resulta, además de guapa, «.  .rensiva, 
tierna, amable, cariñosa... vamos, todo lo que es 
tu madre sólo que en alguien de tu edad y con 
la que, por lo tanto, puedes ligar. Hasta ahora 
todo maravilloso. 

Pero entonces surgen los primeros problemas, la 
chica en cuestión es de las de un solo hombre, y 
tú eres egido, así que se pega a tí como una 


lapa sin que te la puedas quitar de encima ni un 
momento, y entonces empiezas a ver todos sus 





cuidados y atenciones como algo cada vez más 
pesado y que cada vez te molesta más. Y, aun- 
que en el fondo sabes que tiene buenas intencio- 
nes y que te quiere, el caso es que te empieza a 
recer un poquito empalagosa. 

ero tú eres generoso y la perdonas y le das más 
oportunidades, mas entonces se revela la oculta 
verdad: el tiempo ha dado confianza y ésta hace 
que poco a poco se muestren las verdaderas 
personalidades, la dama 
en cuestión tiene, además 
de todo lo dicho anterior- 
mente, ¡¡una mala leche de 
muchísimo cuidado!!. Si 
además consideramos el 

ve arrastre consigo a sus 
dos hermanitas (que son 
de armas tomar, todo 
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que decirlo), pues el caso es que la personifica 
ción de tus sueños empieza a no parecértelo 
tanto. 


Pero esto dura muy poco, en realidad ella es 
maravillosa y te adora, al igual que 
tú a ella, por lo que sele -., 
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la vida 
continúa 

e una 
manera 
bastante 
pacífica 
y no del 
todo mala. 


Y esto es 
lo que 
más O 
menos  / / 


una 
vida con 
alguien 

como 


Belldandy, la co- 
protaagonnista del 
mango Ah! my 
go dess, una | 
chica perfecta si no 
era porque, como 
eso no existe (¡¡ni 
los chicos tampo- 
co, no penséis 
que soy machis- 
ta!!), An fallo 
tenía que tener, 
qué se le va a 
acer... 


P.D.: Y encima es 
una guarra, a ver 
cuándo se lava las 
tres manchas esas que 
tiene siempre en la 
cara. 


Amano Jyaku. | 
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Y es que a veces no nos damos cuenta de que lo más grande es lo que tenemos más cerca. 


A 


TT OR RATA 


ANNA 0] 1510 Aa 





Comenzamos: relación de pala- 
bras: cara-cruz; helado-barquillo; 
rol-muerte; Ramón-Cajal; manga- 
video-juegos. Pues eso, que a nadie 
se le escapa que los video-juegos 
son la guinda del pastel del todopo- 
deroso, magnánimo, “te quiero”, 
manga. Y Diox, que reparte con 
sabia sobriedad, nos ha puesto 
aquí. Por algo será, y, desde luego, 
para buena ventura. 

Intentaremos sin tapujos y, con ostensi- 
ble juicio imparable, llevar a vuestras 
retinas, toda la información, puntera y 
real, de lo que más va a pegar, o lo que 
ya está pegando, dentro del panorama 
cartuchero del mangadicto que, como 
siempre, antepone su propia calidad, 
defendiéndola en su nombre (hablamos, 
lógico, de tebeo nipón, caramba), y la 
enraiza en la más profunda parte de su 
ser. Como si os lo tuviera que decir yo. 
Lo dicho, que al igual que el cine de ani- 
mación es una parte intrínseca del 
manga, los afanes lúdicos del píxel tam- 
bién forman parte de él. Y buena prue- 


ba de ello son los programas editados 


en nuestro país de Dragonball o 
Ranma 1/2. 

Y ahora ya sabemos “el qué”, 
pero falta, el ineludible y escurridi- 
zo “cómo”. Pues teniendo en cuenta 
el exacerbado entusiasmo que desti- 
lan el resto de supuestos críticos 
del tema, yo, guardándome el EE 
derecho de admisión, pun- ¿A 
tuaré bajo, me meteré con los ¿: Y 
juegos, y mis calificaciones f 
no pasarán del tres, aun- 
que, claro, no siempre es 
así, y, buena prueba 






















de 
ello es la siguiente produc- 
ción de BANDA. ' 25 


SFX GUNDAM: 
MI ROBOT ES MÚ 
MACHOTE. 


Nada más aparecer este lanzamiento 

en el mercado internacional, afamado y 
esperado por inspirarse directamente 
en el corazón de la saga de robots 
mecheros por excelencia, nadie daba 
medio joystick roto por el, pero, ¡ja!, eso 
no podía quedar así, y, efectivamente, el 
juego en pocas semanas se hizo con un 
importante puesto en las listas de ventas, 
¿por qué?, pues está claro. Bajo este 
fítulo se escondía un guión semejante al 
de la serie de manganime, es decir, 
robots grandotes atacan la tierra, siem- 
pre con ánimo de destrozarla y/o inva- 
dirla, y ahí está el bueno, que con su 
enorme engendro mecánico y sus ami- 
gotes poseedores de similares artefactos, 
lo impide con coraje artúrico (Leer La 
muerte de Arturo de Sir 
Thomas Malory). Y eso no 
es todo. En lo técnico 
tenemos unos gráficos 
grandes y rápi- 
dos que desfi- 
lan por la pan- 
talla suavemen- 
te al compás de 
un scroll fluído 
que ya lo qui- 
sieran para 
ellas, pro- 
ducciones 
más afa- 
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madas. La música encarna la esencia original 
del patrón Gundam, que adapta el contexto a la 
producción, y es que otra cosa no, pero lo de las 
musiquitas a BANDAI se le da bien. Chapeu. El 
cartucho pese a ser una mezcla descompuesta 
de pasa-pantallas “one vs. one” (o mas de one) 
y “shoot'm'all”, homogeniza estos géneros, en 
un principio insolubles, y lo curioso es que el 
resultado, ¡¡está bien!! Si yo siempre lo he dicho: 
“innova y vencerás”. El programa se desarrolla 
a través de varias fases en las que se intercalan 
el láser y el puño, la espada y el plasma y los 
retroactores y los pies, con una dificultad (a ele- 
gir) que peca de moderada y superable, si bien 
lo lineal de esta le confiere un atractivo especial 
que le proporciona una jugabilidad admirable y 
con la que solo bostezas de hambre, si mientras 
juegas te acuerdas de comer. 

Quizás, también recalcar unos gráficos de 
presentación e introducción de pantalla que, sin 
ser muy animados, si son coloridos y logrados, y 
que pasan de mapas a pequeñas historias, muy 
“chulis”, admitámoslo. 

Y nada más, solo quitarnos el sombrero ante 
este video-juego de BANDA! que, pese a haber 
sido vituperada por la crítica española, fue toca- 
da en su día en la frente, y bendita. Alabado 
sea el RAM. 


MAZINGER Z: MÁS QUE UN ROBOT, 
UN SENTIMIENTO COLECTIVO. 


Seguimos, y como parece que la cosa está de 
mechas, no puedo por menos que comentar 
como estrella total y triunfante del universo robó- 
tico, al sempiterno, dorado, pseudo-divino, 
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absoluto... Mazinger Z. 

A. este ente cibernético, 
que habita en nuestros 
corazones infantiles, le 
llegó la hora de pasar lista 
ante las pantallas console- ' 
ras, y lo hizo de la mano, 
de nuevo, de BANDATI. 
Y, evidentemente, con 
el principal vástago 
del mangaka Go 
Nagai como invita- 
do, ¿quién puede resistirse a este arcade facilón 
y sin complicaciones? En él se nos retrata un 
mundo en el que el malvado Dr. Infierno (we 
hold you deep in your hearts) ha lanzado la 
ofensiva definitiva, a la que tan solo Koji Kabuto 
puede hacerle frente, con la inestimable ayuda 

póstuma de su abuelito, 

el profesor Kabuto, en 
kh forma de gigantesco 
humanoide metálico 
hecho de aleación 
Z (un metal ultra- 
duro sacado 
del Japanium) 
y alimentad- 
do con 
energía Foto- 



























el 


atómica, 
Mazinger Z. El 
¡uego en sí, no es 


más que un recorri- 
do por varios 
capítulos de la 
serie original 
(de la tele no 
del comic) en 
la que apare- 
cen los 
más 








destructivos y carismáticos brutos mecánicos con 
los que Koji inteercambió jugos y sudores. Falta 
un poquito más 
de voluntad por 
parte de los pro- 
gramadores, los 
gráficos son ¡us- 
A titos, casi defi- 
- cientes, rebajan- 
eo do la obra en 




















buena medida. 
Los creadores 
necesitan 
mayor motiva- AO 
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rear y todo. Y 
si por encima 
de todo esto, É 
está el poder 
real e imbo- 
rrable de, 
Mazinger. Sí, 
con todas sus armas y artefactos (¿quién 

no ha querido alguna vez, decir eso de “puños 
fuera”, “planeador abajo” o “fuego de 
pecho”?). Al mismo tiempo, se nos deleita con 
unas animaciones, que harán saltar alguna que 
otra lagrimita al fan incondicional. 

Si algo se le puede acha- 
car a este cartucho, es su 
facilidad, error en el que 
suelen caer gran parte de 
los juegos aparecidos en 
nuestro mercado. Por cier- 
to, BANDAI lleva ya tiempo 





anunciando una segunda parte con unos cuan- 
tos megas más (este solo tiene ocho), en la que 
podremos usar el Jet Scrambler (el artilugio vola- 
dor), y elegir al Gran Mazinger, sucesor del Z, 
en una especie de mezcla de lucha callejera y, 
al igual que el Sfx Gundam, one vs. one. Ya 
veremos... 

¡Ah!, se me olvidaba. También hay por ahí, y 
este sí editado en nuestro país, al contrario que 
el anteriormente comentado, un Mazinwars para 
MEGADRIVE (este era para SUPER NINTENDO) 
basado en la última incursión de Nagai en su 
robot favorito. Es mediocre. 

Y ahora bien, en el momento de la puntua- 
ción, me hallo en el eterno dilema de “lo que 
debo que hacer” y “lo que querría hacer”. Dejo 
constancia de que me guío por la primera frase 
en mi puntuación, pero, por lo segundo, y con- 
tando con mi subjetividad adyacente y con que 
Mazinger es Mazinger, merece, sin dudarlo 
más, mucho más. Es Mazinger, sí, un todo. 











TELEVISION 





EN ANTENA. 


Hola, ¿qué tal? Me gustaría, si 
me lo permitís, dar inicio a esta 
sección de la revista, haciendo 
algo de memoria. Aún recuerdo 
aquellos maravillosos (y ajetrea- 
dos) momentos pasidos ará 
cosa de dos años, junto a mi viejo 
video, haciendo aquel nuevo ejer- 
cicio que la gente empezaba a 

ominar “zapping” por los dis- 
tintos canales de televisión. Mi 
objetivo: localizar series de animé 
para cazarlas en una cinta de 
video de bajo coste (e igual cali- 
dad). 

Por las mañanas ya estaba en 
pie a las 7 h., por las tardes, el 
espectáculo empezaba a las 
17:30 h. Eso durante los días de 
diario, los fines de semana eran 
caso aparte. 
¿Cuántas cintas 
podía completar con 
series japonesas | 
cada siete días? | 
¿cinco? ¿seis tal É 
vez? Incluso más. 
¿Cómo poder gra- 

ar todos los cana- 
les a la vez teniendo 
tan solo un video? | 
¿Cómo elegir una | 
serie con atino, con- | 
siderando que la | 
misma podía ser 
suprimida o cam- | 
biada de horario sin | 
previo aviso por el 
canal de turno? 
Eran riesgos de animeadicto, ries- 

s que hoy ya no se corren debi- 
de Sei gran carencia de series de 
animé en todos y cada uno de los 
canales . Ahora lo único de lo que 
podemos “disfrutar” es de una 
serie de reposiciones (salvo un 
par de cosillas sueltas). 

Antes de nada me gustaría 
recordaros que este artículo, al 
igual que todos los que le acom- 








pañan, han sido escritos con bas- 
tante antelación a la puesta en 
venta de la revista, por lo que tal 
vez algunas cosas no coincidan 
con lo que en el momento en que 
leáis en estas líneas se emita por 
televisión. 


A MODO DE REPASO: 
GRANDES CADENAS. 


TVE (por LA 2), emite Cuentos 
del país de las Hadas dentro de 
su programa Pinnic a las 13:00 h. 
y repone Alfred J. Kwak a las 
18:30 h. Me parece que si no es 
en plan manso, poco animé vere- 
mos aquí. 

TELE 5, quien una vez fuese la 
cadena del animé por excelencia, 
presenta sólo dos series de ani- 
mación en su programación: 
Goleadores (original- 
mente Moero! Top 
Striker), de guión fut- 
bolístico fípico, que ya 
hemos visto tantas 
veces en Campeones, 
Supergol! o 
| Supercampeones (ya 

sabéis que TELE 5 
Í compra todo lo que 
huela a fútbol). 
Goleadores se emite a 
las 9:de la mañana 
todos los días. La otra 
serie es Las aventuras 
21 de Yohko y Saki, que, 
| a estas alturas, es ya 
conocida por casi 
todos los fans de lo 
animado. Las experiencias diarias 
de estas dos chicas llegarán los 
Domingos y Lunes a las 6:30 h. 
de la mañana. ¡Vaya horas! 

ANTENA 3 parece ser quien 
desde hace cosa de un año haya 
tomado las riendas de los dibujos 
animados japoneses, y pese a que 
ahora emite poco nuevo, sabe 
mantenerse con reposiciones. En 
primer lugar tenemos de Lunes a 
Viernes o les 7:10 h. de la maña- 
na Vickie, el vikingo (sin comenta- 
rios, de sobra conocida), que es 
co-producción de TAURUS FILMS 
(Alemania) con ZUIYO ENTERPRI- 
SES (Japón). De Lunes a Viernes 
también, a las 8:20 h. tenemos 
Sonrisas y lágrimas (las tristes his- 


torias de la familia Trabb, por ter- 
cera vez). Acto seguido (a las 
8:40) en sustitución de Ranma 
1/2 (las cintas empiezan a gas- 
tarse, y hay que guardarlas para 
reponerlas dentro de un par de 
meses), tenemos The Twins at 
Saint Clares (Las mellizas/geme- 
las de St. Clares). Está bien, perro 
como todo lo que ponen en 
ANTENA 3, el episodio de ayer 
ya me lo sé de memoria. Los 
Sábados y Domingos se nos ofre- 
ce algo más de variedad nipona. 
A las 9:00 h. se nos presentan los 
Rescue Kids [Chicos al rescate), 
cortesía del célebre Monkey Punch 
(el autor de Lupin 11). Todos 
los episodios aca- 

ban igual, 
pero eso es 
corriente en 
las series 
de anima- 
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ción, así 

que ¿a ES 
quién es <A 
importa? A 227 
continua- 5h 
ción [las 

9:20 h. 


aproximadamen- 
te) hacen apari- 
ción dos capítulos 
seguidos de 
Transformers, de la parte 

completamente japonesa, la 
independiente a los 
comic-books americanos 
(y sin duda la mejor). Y 
a las 10 h. llegamos 
a la mejor parte 
de la programa- 
ción, la hora de 
disfrutar Super 
Bikkuriman 
(Super Fénix). 
Siendo la últi- 
ma adquisición 
de animé de 
ANTENA 3, es 
lo mejor que se está emitiendo en 
la actualidad. Empezó con unos 
dibujos regulares , y a medida 
que avanza la cosa cambia, 
¡vaya si cambia! Por cierto, 
¿habéis visto el video-juego exis- 
tente para SUPER-NINTENDO de 
esta serie? Es tan malo como anti- 
guo. El fin de semana-animé aca- 








bará por parte de esta emisora 
televisiva, con este Super Fénix. 
Ya sé que muchos estáis a la 
espera de la emisión de Yu 
Hakusho pa este canal, pero al 


parecer, hay que esperarse aun 
un poco. 
AUTONÓMICAS. 


Los canales autonómicos. He 
aquí otro de nuestros grandes 
puntos de apoyo para conseguir 
animación oriental de forma 
barata (la otra forma es comprar 
películas, pero sale algo más 
caro). Como un 

Y eiírculo 
cerrado que 
son, estos 
canales se van 
pasando la 
series de televi- 
sión (salvo 
raras excep- 
ciones) y así 
podemos 
encontrar 
casi lo 
mismo en 
cada uno 
de ellos 
(variando el 
doblaje en función 
al sitio emitido). 
Empezamos por TELE- 
MADRID, que sólo emite 
Doraemon los Sábados a las 
9:35 h. y Meitantei Holmes 
[Sherlock Holmes, con 
Miyazaki en una co-produc- 
ción Japonesa/ltaliana) a las 
4 10:25 h. Continuando con las 
| televisiones en orden de 
menor a mayor emisión de lo 
tratado, tenemos a CANAL 
SUR que emite estas mismas dos 
últimas serie todas las mañanas 
dentro del programa La banda 
del Sur. Como bien sabéis, 
CANAL SUR mantiene su política 
de no emitir series violentas en 
hora- 
iva 
















infantil, causa por la que fué eli- 
minada de su programación la 
serie Dragonball. Pues bien, el 
pasado mes de Diciembre, 
CANAL SUR dejó perplejos a sus 
espectadores cuando en una 
pausa publicitaria a las 24 h. 
(algo pasadas, tal vez) anunciaba 
la emisión para el día siguiente, y 
con horario de las 24:15 h. de la 
madrugada, de las aventuras de 
“Songokuh, el héroe de los adul- 
tos”. No se trataba de la serie, ya 
que las imágenes del anuncio per- 
tenecían al film Dragonball: La 
lla durmiente en el castillo del 
mal, que fué lo emitido. 
Igualmente, el pasado 15 de 
Enero pasaron otra. ¿Existen 
esperanzas para los andaluces, 
aunque sean en los albores de la 
medianoche? Por ahí hay gente 
reuniendo firmas, así que ¡suerte! 
Nuestra andadura por la auto- 
nomía nos lleva hasta CANAL 33. 
De Lunes a Viernes a las 8 h. se 
ofrecen pases de dos episodios 
enlazados de Dreganball. y a las 
8:55 h. nos vemos las caras con 
Doraemon 
[ese gatito 
arece querer 
heces lejos). ¡+ Fa 
CANAL 9 154 
repite las 
seriesl, 
Dragonball 
(Lunes a|*3 
Viernes a las |. 
8:50 h.) 
Ninja Hattori 
(Lunes a 
Viernes a las 
12:40 h.), Sherlock Holmes 
(Sábado a las 9:45 h. y Domingo 
a las 10:30 h.), Doraemon (Lunes 
a Viernes a las 13:35 h.), Dr. 
Slump (Lunes a Viernes a las 
13:10 h.) pero a su vez añade 
otras dos a la lista: Voltron (los 
Sábados a las 8:40 h. y los 
Domingos a las 9 h.), de robots al 
uso del clasicismo de la TOEI 
ANIMATION entre finales de los 
70 y mediados de los 80. Y 
Muscle-man, serie de lucha libre 
con grandes dosis de humor. Los 
ines de semana a las 10 h. hacen 
algo llamado Biniki, el dragón 
rosa. La televisión de Galicia 





(TVG] vuelve a la carga con 
Doraemon a las 18:05 h. de 
Lunes a Viernes, Sherlock Holmes 
los Domingos a las 10:45 h., El 

ran Sushi (de la NIPPON SUNRI- 

E, aventuras humorísticas de un 
cocinero) de Lunes a Viernes a las 





19:05 h. y, por último, los 
Sábados, Pygmalion, revelación 
de la temporada, vista ya hace 
algún tiempo en CANAL SUR. Su 
autor es Shingi Bada, y es seme- 
jante a Las aventuras de Fly. 
¡Lástima que en CANAL SUR se 
olvidasen de poner el último capí- 
tulo! Y para acabar este exhausti- 
vo repaso nos vamos hasta TV3 
donde tene- 
m4. ss 
Doraemon 
(de Lunes a 
Viernes aa 

las 17:30 h. 
| y Sábados a 
as 8:30), 


(Domingos 
a las 10:50 h.), Dr. Slump 
(Sábados y Domingos a las 9:40 
h.) y finalmente Lensman (de 
Lunes a Viernes a las 17:50 h.). 
Como muchos habrán observado 
or el título de esta, MANGAVI- 
BEO ha editado también una pelí- 
cula bajo el mismo nombre. 
A tenor de esto, se manifiesta 
que la cantidad de animé en TV 
a bajado, pero eso no importa, 
ya crecerá, tiempo al tiempo. 


Sergio Herrera. 

























SAILOR MOON PARA 
TODOS LOS GUSTOS. 


Éste, es el primer artículo de 
una sección en la que tratare- 
mos de hacer un pequeño, 
pero intenso repaso al mer- 

chandising apare- 
cido en España 
sobre los man- 
gas o animes 
más difundidos 
en nuestro 
país, o sobre 
aquellos 
artículos 
basados en 
algún tebeo 
japonés más 
conocido 
por el público 
en general, 

Para aque- 
llos que sean 
nuevos en este 


mundillo del 











A 
qn 


como repaso 
para los que ya 
lo conocen, 
vamos a hacer 
un pequeño 
alto en el significado de la 
palabra merchandising: desig- 
namos con este nombre todos 
los 
artí- 
culos 
que 
salen 





manganime o, 


mercado basados en un animé 
o manga determinado. Así, el 
merchandising comprende 
desde productos para niños 
(como lápices, gomas, muñe- 
cos, etc.) hasta los destinados 
para los colec- 
cionistas empe- 
dernidos y 
ultra-fans u 
otakus [como 
láser-discs, 
maquetas...) 
pasando por 
cualquier tipo de 
objetos con las 
figuras de los héroes o heroí- 
nas favoritos del público (como 
pósters, colonias, paipais o 
incluso bolsas de aseo para la 
ducha). 

De esta manera, el merchan- 
dising puede ser tan variado y 
diverso como famoso sea la 
obra en la que se base, y todos 
los seguidores de uno determi- 
nado pueden llegar a coleccio- 
nar tantos objetos como les 
permita su devoción... o su bol- 
sillo. 

La palabra merchan- 
dising puede extender- 
se, evidentemente, tam- 
bién a cualquier comic, 
personaje, etc... en 
general, aunque no se 
trate de manga o' 
animé. En el caso de  * 
merchandising de estos * 
últimos, que es el que ¿ 
nos ocupa, sus precios 
son muy heterogéneos, 


tanto como objetos pone a la 
venta, pero normalmente, sue- 
len tener unos costes elevados, 
debido a que se trata mayorita- 
riamente de objetos importados 
directamente desde Japón por 
distribuidoras especializadas. 


SAILOR MOON: FIGURITAS 
Y TONTERÍAS, 


En esta primera entrega de 
“Bazar” vamos a tratar un 
manga que, por su particular 
aceptación en nuestro país ha 
hecho aparecer en las librerías 
especializadas [y no solo en 
ellas) un merchandising muy 
extenso y bastante asequible en 
general. Se trata de Sailor 
Moon. 

Pretty Soldier Sailor Moon es 
una serie cuya versión anima- 
da ha sido últimamente emitida 
en España de la mano de 
ANTENA 3. El manga en el 
que está basada esta es de una 
autora femenina especializada 
en el género “shojo” (manga 
para chicas) llamada Naoko 















Takeuchi, ha sido editado en el 
país del sol naciente por 
KODANSHA COMICS (una de 
las tres grandes editoriales 
niponas). 

Como hemos dicho con ante- 
rioridad, el merchandising 
puede llegar a ser muy varia- 
do. En el caso de Sailor Moon 
lo es, debido a que la lucha 
entre sus fuertes críticos y sus 
acérrimos defensores (tanto 
femeninos como masculinos, 
aunque se trate esencial- 
mente de un 
“shojo” manga) 
se ha decan- 





















tado visible- o 
mente por Y. 
estos Últi- ”, 
mos. Esta = 
pérdida: 

de equili- “za 

brio en la Y 
balanza, o, ” 


sencillamente, 
el número de | 
seguidores! 
incondicionales |. 
que ha provo- “> 
cado la emi- 
sión de los 
dibujos 
animados, 

ha hecho 

que firmas 
internacionales, tan conocidas 
en el mundo del juguete como 
BANDA!, haya decidido exten- 


der su comercio desde Japón 

















BD, 
y 


hasta nuestro país, comerciali- 
zando aquí parte de su pro- 
ducción. 

BANDA! ha puesto a nuestra 
disposición una colección de 
“Super-deformed” de los prin- 
cipales protagonistas del 
manga a un coste no demasia- 
do elevado. Estos pequeños SD 
están a un precio de, aproxi- 
madamente unas 1000 pts. la 
pareja y pueden cumplir la fun- 
ción de ¡juguete para el 
a de la casa o bien ser- 
vir como piezas de 


colección. 


: la misma 
7, firma de jugue- 
Y tes ha sacado 


14. al mercado (y 
| Eo por tanto, se 
pueden 

adquirir casi 

en cualquier 
juguetería) 
todos los artilu- 
gios de las sailors 
protagonistas desti- 


A ' público infantil. 

| Ya en tiendas 
más especializa- 
das, podemos 


E 
PFTEES hallar otro tipo 


a 


£ de merchandi- 
= sing a precios bas- 
tante más altos, 

pero quizá de mayor calidad. 


DE TRADING-CARDS Y PA!- 
PAIS. 


Las famosas trading-cards 
son tarjetas tamaño carnet con 
algunas ilustraciones prove- 
nientes del animé, y constituyen 
uno de los objetos más fáciles 


de encontrar 
en las tiendas 
especializa- 
das. Se pue- 
den conse- 
guir según 
el capital 
del que se 
disponga [o 
la tienda a 
la que se 
acuda] por 
unidades suel- 





tas, pudiendo Sn A 
elegir a nues- 
tro gusto en BA? 
todo un catá- 
logo o, si se 
prefiere, 
hacerse con 
uno de los 
sobres que 
contienen 
hasta diez 
de ellas, 
incluyendo 2 
tarjetas 
holográficas 
con las mejo- 
res ¡lustracio- 


nes. 
Se trata de 
un material 
no excesi- ad 2 


tn 


vamente 
caro, sencillo de 
coleccionar y posee el encanto 
de disponer de las imágenes 
de tus entes de cartón-piedra 
favoritos en cada una de ellas. 
Es por esto por lo que las tra- 
ding-cards son, posiblemente, 
el material preferido por todos 
los manga-maníacos . Y los de 
Sailor Moon no son 









TISTAZADIA 


Cambiando de tercio y, de 
nuevo para los púberes o, ¿por 
qué no?, para los lectores que 
deseen tener una colección 
completa, hay disponible toda 
una gama de material escolar: 
desde plumiers de todos los 
formatos, colores o materiales, 
hasta lápices, reglas, etc, sin 
olvidar las minúsculas cajas- 
regalo compuestas por mini- 
plumier, mini -pinturas, mini- 
regla, mini-goma... de lo más 
“chic”. 

No nos olvidemos tampoco 
de los grandes coleccionistas y 
de aquellos que disponen de 
una pequeña fortuna para gas- 
far en cosas funcionalmente 
inservibles, pero que como pie- 
zos de admiración, pueden lle- 
gar a ser casi obras de arte 
para el que disfrute con ellas. 
Para los más exigentes y los 














amantes de la música, están 
disponibles en algunos casos, y 
si se sabe buscar adecuada- 
mente, los CDs que, entre 
“Background music” (léase 
“música de fondo” para los no 
versados en el idioma hablado 
por Bram Stoker, D.H. 
Lawrence, o Thomas Harris) y 
discos de canciones [en ocasio- 
nes interpretados por los acto- 
res de doblaje originales de los 
personajes del animé) pueden 
ser conseguidos por los meló- 
manos a cifras ciertamente 
desorbitantes. 

Piezas de coleccionista son 
también los pequeños paipais o 





los libros de ilustraciones. Estos 
libros están compuestos básica- 
mente por fotogramas de la 
serie televisiva, acompañados 
por un pequeño resumen (como 





no, en japonés) de un dado 
número de capítulos y unas 
páginas destinadas a diseños 
de los personajes, para mayor 
regocijo 
de los 
artistas 
nobeles 
que 
quieran 
intentar 
seguir 





pasos de 
Naoko 





. 
. 
es, 


Takeuchi. A la par, tam- 
bién existen otros modelos de 
libros, con bellísimas ilustracio- 
nes a todo color de esta espe- 
cial e idolatrada autora. 

Sin abandonar este tipo de 
artículos, pasamos a los 
“anime-books”, libros del for- 
mato de los tomos recopilato- 
rios del manga, pero basados 
en los dibujos animados y que, 
al igual que los ya menciona- 
dos libros de ilustraciones, 
están compuestos (pero esta 
vez de forma total) por fotogra- 
mas, haciendo las veces de 
viñetas a color, con el diálogo 











incluido en bocadillos a modo 
de las antiguas foto-novelas. 
Estos cuadernos en formato 
libro, poseen una buena cali- 
dad, perro al igual que tantas 
otras cosas, en japonés. 


¡MÁS MADERA, MÁS 
MADERA! 


Si lo que se quiere es cam- 
biar de estilo o incluso variar la 
monotonía ocasional de las sai- 
lors de la pantalla, podemos 
dejar de lado lo anterior e 
inclinarnos hacia los tomos 
recopilatorios del manga 
japonés, de género “shojo”, 
como ya he escrito, con líneas 
sueltas y dibujos bastante diná- 
micos, puede resultar un tanto 
atípico para aquellos que solo 
conocen su versión animada. El 
hilo argumental varía en buena 
parte de este y puede constituir 
un punto alternativo. Hasta 
ahora hay editados ocho tomos 
(posiblemente el noveno ya 
haya aparecido en Japón). 

De nuevo al alcance de todos 
y para aquellos que deseen 
disfrutar de las preciosas mini- 
mini faldas de las sailors o, 
¿por qué no?, del tipazo del 
señor de las rositas, o de bue- 
nas ilustraciones en sí, es muy 
sencillo hallar un pequeño sur- 
tido de pósters para los que 
dispongan de una pared libre 
en su habitación. En la misma 
línea 
y si 
s e 


desea variar la ¡ilustración 
dependiendo de la época del 
año, pueden localizarse calen- 
darios de diferentes formatos 
cuyo precio supera, esta vez sí, 
el bolsillo de los más modestos 
de economía. 

Y por último, pero como se 
suele decir, no menos impor- 
tante, para los adictos a los 
video-juegos también existe 
una versión para las consolas 
de los más osados (nuestro 
corresponsal en el mundo del 
píxel, el ilustre catedrático de la 
imagen desenfocada, historia- 
dor de los Beach Boys y locutor 
radiofónico, nos comenta que 
es una basura). 
Y aquí aca- 


bamos este repaso por la 
“bequeña” parte del menchan- 
dising disponible en nuestra 
península, que existe sobre este 
clásico del manganime que, 
pese a las fuertes vituperacio- 
nes, parece haber sido lo sufi- 
cientemente aceptado como 
para atraer a nuestras librerías 
especializadas (y no sólo a 
ellas) toda esta variedad de 
mercadotecnia. 


Marisa Roig Peirats. 
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Lejos quedan los tiempos en los 
ue los ¿Eiomación teniamos que 
ejarnos la cornamenta para 

er oír tan solo una insignifican- 

te parte de ese fascinante mundo 
e la música que envuelve a las 
series o películas de animación 
japonesa. Ahora los otakus lo tie- 
nen realmente fácil, lo único que 

necesitan son pelas y acercarse a 

cualquiera de las librerías especia- 

lizadas de la zona. Pero claro, al 





fin y al cabo eso es un poco lo 
importante, o que los precios 
son caros y la información escasa, 
así que, modestamente y si me lo 
rmitís, me gustaría ofreceros mis 
umildes conocimientos sobre el 
medio para que podáis tener una 
ligera idea de lo que compráis. 
Bueno, admito que es una intro- 
ducción bastante tonta pero en 
estos momentos no se me ocurre 
nada mejor ni más espectacular, 
así que tendréis que confor- 





maros, lo siento. 

Y ya vale de alargamientos sin 
surtido; toca empezar a comentar 
algún CD (formato en el que se 
comercializa esta música)... o eso 
pensaba yo, de hecho, iba a hacer 
un comentario sobre el de City 
Hunter 3 (que aprovecharía para 
incluir toda la discografía de la 
serie y completar lo que me faltó 
en el artículo aparecido en el n*3 
del fanzine OTÁKU), o incluso uno 
del Best Song Book de Touc 
[Polsacone [soy un mentiroso, ese 
leva más de seis meses hecho), sin 
embargo, creo que lo mejor sería, 
para este primer artículo, una 
especie de resumen (con su perti- 
nente puntuación) de gran canti- 
dad de CDs, así, además de hace- 
ros una idea, podríais ser vosotros 
mismos los que eligieseis qué 
álbum os gustaría que reseñase. Y 
como de nuevo me estoy enrollan- 
do, allá voy: 

Aa Megami 
Sama-Singles (Ah! My 
goddess) Maravilloso, 
canciones muy suaveci- 
tas pero no por 
ello exentas de ritmo 
o fuerza, desta- 

cando 

+ además 

331 a s A 
7 indes- y 
U/ criptibles Ly 
> voces de 
nuestras tres 
simpáticas dio- 
sas. 

City Hunter. 
Original 
Soundtrack 
Vol. |: 
Sorprendente, 
algunos temas 
pe pocos! se/ 

acen algo 
pesa- 
* dos, 


rd, 


5 


e 










es muy buena, teniendo además 
alguna obra maestra. 
Seo City Hunter 3: Fabuloso, 
¿73 mejor incluso que el ante- 
só rior, con menos canciones 
y 5 plomo y más melodías per- 
Le fectas.. 
Dragon Ball 9- 
Future Shock: Pacos veces 4 77 
he oído algo tan malo, sólo ” ==; 
posee tres temas aceptables,  ** 
y una es una copia de la = 
música de Terminator... 
Dragon Ball 10-Virtual 
>, Triangle: Peor incluso que 
2 el anterior. 
¿5 Dragon Ball-Hit 
.,, Vocals: Uno de los _. 
== pocos CDs de DB “20 


que no es una por- 
quería auditiva, tiene can- 
ciones agradables y hasta 
una auténtica obra maestra. 


Lp 


Me 


Fusigi no umi 
n o 


O 


Curioso, aunque no dema- 
siado interesante. 

Hi atari ryoko!- 
Original Song Book: 3] 
Súper, todas de un nivel “7 
altisimo y también con pie- |; / 

zas magistrales. 

Kaze no tane no 
¿31 Nausicúáa (Guerreros del 
5 viento): Aunque en realidad 

son dos CDs, la verdad, casi 
iguales, y ambos sensacio- 


li» 


ol 


EZ] 


pd 
$. . + 
| 

e 


sg 


nales. 
Kiki"s Delivery Service (el, «,. 
portar film “de Hayao ra 
iyazaki): Me esperaba 11) 3», 
algo más, puesto que lo + *' 
ÁS 


Único que hay son cancio- 
nes raras, que no origina- 
les, y reiterativas. 

Kima ure Orange Road- 
Ano ni hi kaeritai: Él CD de 
la película editada en 
2” España (Una difícil elec- 
ción), no está mal, las can- 
ciones son armoniosas pero 
no posee pagan tema que pasará 
a la eternidad. 

KOR-Loving Heart: * >? 
Increíble, canciones deli- +3 
ciosas y un pa de clásicos <= 

actuales. e 
mA KOR-Orange 
o Station: Básicamente la 
12/ misma música que en el 
15 álbum anterior, solo que 
entre canción y canción 
escuchamos conversaciones 
entre los protagonistas que, aun- 
que al principio resultan curiosas y 
te permiten conocer las voces ori- 
ginales, acaban haciéndose 
exhaustivamente plomizas. 
KOR-Sound Color 1: 
“  ¡¡Yahoouuuuu!!, por fin un 
D de KOR que tiene de 
verdad las canciones y 
ías de la archiconoci- 
da obra de Izumi 
Matsumoto. Sublime, espero 
conseguir pronto los otros Soun 


Color. 

Ranma 1/2-B.S.O: 
Grandiosa, espectacular, no 
dudéis en pillarlo (eso sí, 
son los temas de la primera 
parte, es decir, de los pri- 
meros dieciocho capítulos, 
no 
esperéis 

llar 
ninguna 
pieza 
que no 
se 
encuen- 
tre entre 


= 


A 


Yi 


sg” A 
a! 


7 
2 
z! 
En 
> 


Lo 








MUSICA 





ellos. 
Pp Ranma 1/2-Closing 
va, Themes: Todos los 
“endings” de la serie, 
algunos destinados a los 
miimemos más exigentes. 
Ranma 1/2- 
Opening Themes: lo Fi 
mismo, solo que ahora son “> 
los “openings”, y la verdad +77 
es que estos son algo infe- XA. 


riores. 
MY Ranma  1/2-Song 
2% Calendar, El CD entero es 
oy una obra maestra. 
F- Redondo. 


Sailor Moon R- 
B.S.O: Pues eso, la música pa 
que acompaña las aventu- ee 
ras de las sailors. La única 112, 
que me gustaba no está, y 
asi que... So 
Saint Seiya 3: Un 
eñazo, tan solo la tonada 
% de Abel y la  “musiqueja” 
" *. de Hyoja lo salvan del más 
=- absoluto tedio. 
Shurato-B.S.O: 
Simpático y tiene algún “29 
que otro “bocato di carde- ¿2 
nale”; pero, a su vez, can- * (o 
ciones locres. * =% 
Touch-Best Song 
Book: El mejor compacto 
=% que he oído en mi vida. Si 
la puntuación fuera de 1 a 
10, se mercería un 11, 
Touch- 
Music Flavor 3: Más -... 
canciones de la 
incomparable serie 
asada en los 
caracteres creados - : 
por Mitsuru Adachi. 
Video Girl Ai: 
Tope. 


Inc cba | 
¿73) Una fri- 4 
G a volidad 
Jj e n 
| forma de 
canto de 
propio creador 
del manga ori- 
inal, 
asakazu 
Katsura. 


E 
m2 q > 


ses P 
25 d 


da 


a + ) 
E 







so 


SS 
A! 


Yu 
Hakusho: 
Realmente 
atípico y 
desconcer- 
tante. Este 


a 





compacto es digno de oír sólo por 
lo Decana que es de todos los 
demás. 
Zetsu Ai 1989: Al igual que en 
Nausicáa, son dos, pero casi igua- 
les. Resultan muy origina- 
Y les porque son práctica- 
5) mente un concierto del 
LG proto onista, el cantante 
WC” Koji Nanyo, y resulta 
5 extraño disfrutar de un 
concierto japo. 


Y ya vale, sé que no es 
demasiado, pero es que no dis- 
pongo de más espacio, así que 
tenéis que conformaros con 
esto y, si como idea os ha gus- 
tado, volveré a hacer un artícu- 
lo parecido en un futuro núme- 
ro. 

Despedirme por último, .no 
sin antes recordaros que si 
queréis mayor información 
sobre el tema, además de en 
próximas entregas de KABUKI 
MAGAZINE, hollaréis de sobra 
en el fanzine especialmente 
dedicado a ello, MINAMI 
MUSIC. 


Lázaro Muñoz. 
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He aquí una sección median- 
te la cual voy a introduciros 
mes a mes en los 


animé (largometrajes, ovas y 


series) aparecidos en nuestro 


país antes d el bo le OS E ns 


ganime. 

Pese a lo que muchos puedan 
pensar, aún han 
de ser publicadas 
muchas cintas de 
animación japone- 
sa para poder 
competir con la 
oferta de hace 
cosa de diez años 
[eso sí, la mayoría 
de las películas 
camufladas bajo 
títulos aberrantes y 
carátulas de 
diseño español). 

Es posible que así, de 
golpe, me deje atrás algún que 
otro film, perro si hemos de 
citar títulos, los más conocidos 
por el anime-adicto de clase 
media pueden ser Baldios, gue- 
rreros del espacio, y dentro de 
este género de ciencia ficción 
Cosmo Police dusty y El 
pequeño Superman. Entre los 
títu- 
los 


más 








femeninos encontramos a Leda, 








dos títulos eróticos: 
Pandora: una trilogía erótica 
(de Excalibur 
Films) y 
Gonad, la bár- 
[de 
Videogrups). 
Gran parte 


mos 


bara 


de estos títulos 
habían sido 
cedidos a todo 
tipo de casas 
de video por 
precios de 
auténtica risa 
(“Mamá, si vas al mercado 
tráeme los derechos de una peli 
japonesa que no tenga, 
¡porfa!) y es que les salía más 
caro traducirlas que conseguir- 
las, y esto afectaba a que la 
mayoría fuesen editadas con 
un sonido y doblaje pésimos, 
una presentación mediocre y 
una tirada mínima (total, 
los dibujos son sólo para 
niños, y estos poco entien- 
den lo que ven). Eso sí, 
podemos decir que tenía- 
mos grandes títulos, y 
buena prueba de ello es 


Guerreros del viento [Nausicáa 
del Valle del viento, de Hayao 

Miyazaki), que en 
la actualidad 


intenta conse- 






guir 
MANGA- 
VIDEO 
para su 
reedición. 
Casi 
todos ¡) 
esto A 


Í 
videos” 


ms 





venían y 
1 





o, pen 


importados de los USA o 
Inglaterra, donde la censura les 
tapaba todo aquello que sona- 
ra a sexo. Es entonces cuando 


nos encontramos que las típicas 


sesiones de ducha femenina 













































de la animación nipona son 
inexistentes en estas produccio- 
nes. Lo más gracioso es que 
algunas se presentan bajo el 


de 


“Marinnalidad: america- 


sello identificación 










las 
casas que se han 
dedicado a probar 
suerte con la ani- 


mación 


japonesa. Las 

A más impor- 
E tantes han 
srdo: 


| IHOR FILMS 
¡ri pequeño Superman, 
de Dallos -el primer ova reali- 
| zado- Area 88...), 
un VIDEO ESPAJ OLA, 





IN, VS (La leyen- 
da de Walt Poe, La historia de 
Helen Keller...), y otros como 
VIDEO COLECCIÓN o VIDEO 
MEDITERRÁNEO 
Harlock, Cuentos de hadas, 
Hola 


(Capitán 


Ultraman y sl 


secuela Ultraman alguno de sus catálogos (de 


VIDEO 


Sandybell, El rey Arturo, etc...) en general, pero sin duda 
que han sido los encargados alguna, la llegada de Akira a 
de hacernos llegar series de manos de RECORD VISIÓN a 
nuestro país ha des- 
pertado el interés del 


am il público adulto hacia 


animé en cintas 


Y o de a an oca PE 0 


are HZ 


de dos o tres 


episodios cada 
EM el producto prove- 


una. 
Seguramente niente del país del 
muchos de sol naciente (sirva de 


vosotros estaréis y precedente que en la 


interesados en E actualidad Manga - 
conseguir gran EN video haya consegui- 


parte de estas 'A do ya su propia com- 





películas. Si [5 SN petencia en 
esto es así ' Cartoonia). ¿Quién 
podéis probar a iba a pensar hace 


poneros en contacto con el tan solo tres años que llegaría- 


catálogo de venta de películas mos a este punto de encuentro 


por correo Club Express con los dibujos animados ¡apo- 


[encontramos todas las cintas 


venta en kioskos) llamad al 
teléfono 91-352 81 66, donde 
os informarán de cómo acce- 
der a sus vídeos. También 
podéis buscar algunos títulos 
en grandes almacenes. Esta [ 
última es la opción más usada 
y la más barata (hay películas 
incluso a 300 pts.). 
Dragonball despertó el 


interés por el animé al público 








INTA 


por Gil Enrique 
Torres (traducido al 

castellano por 

Akemi Pérez). 


Adachi Mitsuru. 


Dentro de los autores de 
manga, se puede decir que este 
hombre ha definido en sus 
obras la concepción de lo que 
es el comic japonés. 

Es el dibujo como principal y 
Único medio de comunicación, 
el cual a través de su sencillez, 
expresa todos los contenidos y 
sensaciones que surjan de la 
trama; tal dibujo ilustra unas 
historias naturales del devenir 
cotidiano. Adachi mantiene así 
un género natural que se 
caracteriza por mostrar intere- 
santemente algo tan simple y a 
la vez tan enrevesado como los 
sentimientos y situaciones de 
cada día. 

Buena parte de su obra es 
conocida en Occidente 








a través del animé, como su 
primer título Hi Atari Ryoko 
(Alegre juventud en España); 
después vinieron Nine, Miyuki 
[Vacaciones de verano) y la 
serie que lo consagró por enci- 


ma de otros mangakas, Touch 


(Bateadores). Posteriormente ha 
realizado Rough, la historia de 
un nadador, Slow Step, Niji-iro 
Tohgarasi o Frío Arcoiris, y la 
serie en la que trabaja actual- 
mente, H2. 

El mundo de los adolescen- 
tes, los deportes y los romances 
encontrados son los temas en 
que al parecer siempre se 
mueve este 
autor, AN 


que ha Y) 
publicado »E// 


todos sus Y 


trabajos en | | 
la editorial N 


SHOGAKU- | 
KAN. | 





Afternoon. 


Revista de man- 
gas de periodicidad 
mensual de la edito- 
rial KODANSHA (una 


de las más importan- 


tes). QA, 
Sobre todo, recoge A a 


en sus páginas obras 
que se salen un 
poco de los cáno- 
nes comerciales. 
Muestra de ello 
es el ya cono- 

cido Gon E 
de Ta- 


naka, 























buscando siempre nuevos con- 
ceptos de comic, en consonan- 
cia con el estilo de la editorial 


nipona. 
Akira. 


Este título resuena en la 
mente de bastantes aficiona- 
dos, tanto por el tebeo como 
por la película. Ambas supo- 
nen una apuesta clara e intere- 
sante dentro del manga y el 
animé por una visión original y 
distinta de los cánones que 
habitualmente rigen el comic 
nipón, y también a la anima- 
ción y la historieta en general. 

El guión es una concatena- 
ción de hechos fantásticos y 
espectaculares, pero completa- 
mente creíbles, protagonizados 

por unos personajes muy 
humanos y trabajados 
ón cada cual dentro de su 
4) propio contexto. Fuera de 
Y juegos más o menos 


comerciales, Akira es una 
obra de vida real y dura 
que refleja abiertamen- 
te como puede llegar 
“aser el odio y la 
- ambición huma- 
X nas, pero por 
LS encima de 





todo su indefensión ante sus 
propios defectos. 

Su autor, Katsuhiro Otomo, 
pone el dibujo al servicio de la 
historia y no al contrario, lo 
que ¡junto a su guión hace que 
destaque dentro del mundo del 
manga... al ser la obra menos 
manga de todas. Explora diver- 
sos recursos poco estudiados 
junto con otros muchos tópicos 
del comic oriental como el fan- 
tasma de la bomba atómica, lo 
que da una obra distinta a 
todo lo visto hasta ahora. 

Al margen de características 
semióticas, Akira fue en buena 
parte la punta de la lanza que 
descubrió el 
Occidente, y en particular en 
España con la versión usaca, 
bre coloreada por 
Steve Oliff y maleditada por 
EDICIONES B. Aún esperamos 
el jodido final. 


Animé. 


Se trata del término emplea- 
do en Japón para representar 
el significado animación. Es 
una derivación de la palabra 
inglesa “animation” al idioma 
nipón. 

Con ella se designa todo lo 
relacionado con la industria 
animada del país; desde los 
primeros largometrajes ficha- 
dos en 1917, las series de tele- 


visión o la mezcla de ambos o 
los ovas, el más reciente expe- ' 


rimento comercial de los orien- 
tales en este campo y que tiene 


manga en. 


DICCIONARIO 





un éxito sin precedentes. 

Animé y manga están estre- 
chamente relacionados entre sí. 
Aunque las películas de dibujos 
animados se venían realizando 
desde hace mucho tiempo, la 
adaptación de mangas a series 
de televisión supuso la comple- 
ta popularización del medio. El 
animé se ha convertido en una 
parte más de la mercadotecnia 
del manga, pues numerosas 
series de éxito han tenido su 
adaptación televisiva, o para el 
cine o los ovas. 

De igual modo hay series o 

elículas originales que no se 
E en ningún comic, algu- 
nas de las calles incluso se han 
convertido en adaptaciones al 


papel. 
Animeigo Ínc. 


Empresa pionera en traer 
animación ¡japonesa a 
Occidente dentro del mer- 
cado americano, y en 
buena parte es responsable 
de este mercado. 

Está en funcionamiento 
desde 1989 y es una 
de las compañías 
más grandes 
de comercia- 
lización de 
esta ani- £/ 
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mación en los Estados Unidos. 

Se cuida de doblar las cintas 
que le llegan a Japón o de sub- 
titularlas, tanto en versión de 
cintas de video como en láser- 
disc, y ha traído títulos de la 
importancia de Bubblegum 
Crisis y Bubblegum Crash, 
Vampire Princess Miyu, 
Kimagure Orange Road o Ah! 
My goddess. 


Animerica. 


Publicación profesional norte- 
americana dedicada entera- 
mente al manga y el animé, 
tratándolo desde diversos pun- 
tos de vista. 

Sus contenidos habituales 
incluyen una entrevista, repor- 
tajes sobre los estrenos vide- 
ográficos en los USA, noticias y 
secciones de crítica y opinión 
especializada, 
conven- 
ciones 
o 
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salones de este país... 

Y algo más, serializan un 
mínimo de dos mangas a 
razón de capítulo 





por número, 
debidamente traducidos al 
inglés. De excelente factura. 


Anime UK. 


Proveniente del Reino Unido, 
esta revista, al igual que la 
anterior, trata exclusivamente 

del 





comic y la animación japone- 
sa. Se basa en artículos sobre 
tal o cual serie y en secciones 
fijas de opinión o temas con- 
cernientes al mundillo, centrán- 
dose en dar información (tiene 
bastante texto) que en mostrar 
imágenes. Es algo sosa, pero 
son gente de bien. 


Antarctic Press. 


Editorial americana dirigida 
por el desgraciado del Ben 
Dunn (alma máter de los Ninja 
High School) que aparte de 
editar horrorosos magazines y 
frustrantes mangas made in 
usa, se ha decantado actual- 
mente hacia el verdadero 
manga, como nos cuenta 
nuestro romántico director 
Jorge Riera en el número 4 del 
delirante Sueños: “The mighty 
bombshells, una tediosa decla- 
ración de principios de Yójin 
Ishikawa, repleta de suscepti- 
bles superhéroes y enjutos 
orientales; Silbuster, de 
Kazumitsu Sahara, con engen- 
dros mecánicos, habitantes del 
espacio exterior y una insi- 
nuante conejita que muchos 
desearían que dejara entrever 
sus ominosos pechos tras una 
camiseta mojada de algodón 
barato y, cómo no, ajustado; 
Daily tales of dark horror, 
ésta sin cochinadas, pero con 
historias de corte terrorífico, 
como su mismo nombre indica; 
Change Commander Goku y 
Amazing strip, las dos de 
Ippongi Bang, con generosas 
muestras de estilizadas formas 
físicas y algunos destacables 
desnudos, ornamentados con 
lobotomizadas y poderosas 
niñas, zombies alienígenas que 
pretenden conquistar nuestro 

















bendito planeta y procaces gui- 
tarristas intergalácticos de por 
medio, con cierto tono; 
Fantastic Panic, ni divertida ni 
correcta, pero antropomórfica 
y con tonterías, de Ganbear's; 
Golden warrior lczer one, esta 
vez una colección de ciencia 
ficción de Toshihiro Hirano y 
Yasuhiho Moriki.” 

Hay más y de varios colores, 
pero ni este es el momento de 
comentarlas ni yo soy la perso- 
na adecuada. 


Araki Hirohiko. 


Autor de no gran número de 
obras, cuyos títulos han causa- 
do poca sensación salvo el últi- 
mo de ellos Jo Jos Bizarre 
adventures. Pero ha sido uno 
de los primeros mangakas 
conocidos en España tras la 
publicación de una serie corta 
suya, Baoh. 

Son característicos de este 
artista la aparición de toda 
suerte de 








seres de capacidades paranor- 
males y su enfrentamiento, fre- 
cuentemente destructivo y muy 
sangriento. 

Siempre ha publicado sus 
obras en el semanario SHO- 
NEN JUMP. La primera fue 
Armed Pocket, seguida de Devil 
boy: Bee tee y posteriormente 
Baoh. Su más reciente creación 
Jo jo's Bizarre adventures, 
cuenta como cuatro generacio- 
nes de la familia de Jo Jo bus- 
can venganza contra los vam- 
piros. En ella, Araki es más tru- 
culento añadiendo 
ahora- grandes 
dosis de fantasía y hasta 
un cierto toque de 
terror surrealista. 


Astroboy. 


Tetsuwan Atom ,' 
(Embajador > A 
Átomo) de / WE 
Osamu Tezuka. ( AN 
Esta serie fue el “IN 
primer gran éxito 
del manga, serializán- | 
dose de 1952 a 1968, y = 
además se convirtió en uno 
de los principales 
puntos de infle- 
xión que dieron al 
manga su apariencia 
habitual. 

Cuenta la historia de como 
un científico loco (“mad doc- 
tor”) por el dolor de haber per- 
dido a su hijo, recibe el encar- 
go del gobierno de los Estados 
Unidos de crear un robot 
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superpoderoso, y lo hace, pero 
paradójicamente conforma de 
niño. Este robot, amén de pose- 
er poderes casi ¡limitados 
posee sentimientos y será 
encauzado par luchar contra el 
mal. 


Asamiya Kia. 


Su verdadero nombre, dicen 
las malas lenguas, es Kikuchi 
Michitaka, y además de dibu- 
jar mangas, dicen, es anima- 
dor y diseñador de personajes, 


lidad 
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inicial. Su primera obra fue 
Vagrants, las crónicas sagra- 
das, la cual le hizo famoso 
nada más empezar su carrera. 
Después vino Silent Móbius, 
historia en la que su dibujo 
bello, detallista y muy trabaja- 
do, combinado con el llamativo 
tema de la invasión de la tierra 
por espíritus y demonios, y 
unas hermosas y espectacula- 
res chicas, han hecho de esta 
una serie de culto y lo han con- 
sagrado definitivamente en su 
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Compiler, igualmente ubicado 
en un mundo futuro y OSCUro, y 
Dark Angel, incursión suya en 
el género de los guerreros con 
armadura. De su estilo se 
puede destacar sus personajes, 
originales, pues son occidenta- 
los en su concepción y desa- 
rrollo, pero con un toque 
oriental. También hay que 
hacer notar un detalle, y 
es que tras Asamiya hay 
un largo equipo de unos 
catorce ayudantes que 
son responsables en 
mucho de la perfección 
de sus dibujos. 
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Críticas, declaraciones, sinopsis, opiniones, reseñas, desvarios... 
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1 PORCO ROSSO. 


Porco Rosso (MANGA- 
VIDEO)/Cómo se hizo 
Porco Rosso [(PLANETA-AGOSTI- 
NI)/Porco Rosso (GLENAT 
ESPANA) .Guión y dibujo: . 
Hayao Miyazaki. 


Ya era hora. Por fin, después de / : Y A 


años y años de que Hayao / 
Miyazaki nos demostrase su maes- | - 
tria tanto en el campo del manga + 

como en el de la animación, se .. == 
decide a deleitarnos con un produc- Y ys 
to como Porco Rosso, que abandona 
la temática blandengue y ñoña de obras | 
como Laputa, el castillo en el aire, My 
neighbour Totoro y Kiki's Delivery servi- 4 
ce. Bueno, la verdad es que más que 
ñoñas o blandengues, son obras que, | 
aunque aptas para todos los públicos, .. 
estaban claramente dirigidas al público 
infantil. El mismo Miyazaki, en declara- 
ciones a ANIMERICA confesó: “A mi pare- 
cer, la animación es para niños. Porco 
Rosso se opone atrevidamente a esa idea”. 
Eso si, su belleza es innegable. No ver esto 
sería estar ciego. Tampoco pretende con 
Porco Rosso la “profundidad” de contenidos 

que ofrece en su inconclusa saga épica conocida por 
todos nosotros, Nausicaa. 

Porco Rosso es la historia de un hombre (bueno, de un 
cerdo) y su hidroavión en su lucha por el amor y 
honor. Se trata de una 
aventura en el más puro 
estilo de la época bey 
da de Hollywood. De 
hecho, la película nos 
ofrece imágenes que 
producen la ilusión de 
contener auténticos enfo- 


v 




















ves de cámara, llegando a presentar “tomas” verda- 
decena atractivas. La música también constituye un 
elemento especialmente memorable en esta película, 
ya que supera con creces la calidad de las bandas 
sonoras de anime, pudiendo pasar incluso por 
la banda sonora de una película de aventuras 
con personajes de carne y hueso. En cuanto a 
la Sistoria que se nos cuenta, no reviste 
3 serias complicaciones argumentales y se 
L limita a ofrecernos un buen rato de inolvi- 
“ dable diversión. A esto ayudan perso- 


E > NN je entrañables como la pe Fio, 
O 
.” Y | 


arrogante Curtis, la bella Gina y 
los comparsas piratas, personajes 
Y en su mayoría tridimensionales y 
que, sin romper con la imagen del 
4 bueno y el malo arquetípicos, se 
h poros de la vacuidad que afecta 

Wa la mayoría de los personajes 

nipones. En el apartado narrativo 
apreciamos como Miyazaki consi- 

[ gue una trama fluida, que experi- 

menta un ligero descenso rítmico a 
partir de la reparación del hidroa- 
vión de Porco, pero que no permite 
en ningún momento que el interés del 
espectador se diluya y se limita a con- 
1 tarnos una historia 38 aventuras, sin 
más pretensiones, de la que emanan 
matices y valores como el romanti- 
cismo, la amistad, el valor, etc, ade- 
rezando todo esto con un toque 
humor dulce y suave, que no empala- 

a. Además, Miyazaki consigue, con toda naturali- 
del, introducirnos en un trasfondo bien definido y 
obsequiarnos con detalles técnicos de una forma natu- 
ral, sin tener que entorpecer el desarrollo de la obra (¡ 
Observa, aprende y cómete las uñas, Shirow!) para 
aleccionarnos. En el apartado técnico, la animación, 
esta vez sí, consigue unos niveles de calidad muy 
superiores a lo que estamos acostumbrados y tanto el 
dibujo, que en ocasiones hace dudar de si los fondos 
son reales o dibujados, como el color impresionan 
con escenas de gran belleza plástica. Si.no has visto 
Porco Rosso ya, no sé a que esperas. En España 
hemos podido disfrutar del anime book (es decir, la 


versión comic hecha a partir de “cels” de animación) 
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y de una especie de Cómo se hizo Porco Rosso, que a 
arte de detalles técnicos y abundante material 
slográfico nos ofrece el manga, originalmente seriali- 
zado en la revista Model Grafix, a partir del cual se 
hizo la película. El anime book, editado por GLENAT, 
permite deleitarse reviviendo la película y está editado 
muy cuidadosamente, en una edición similar a la de 
los recopilatorios japoneses y con la gran idea de, 
mediante notas a pie de página, traducir las onoma- 
topeyas que aparecen. 
El Cómo se hizo Porco Rosso, editado por PLANETA- 
AGOSTINI de manera, ya era hora, excepcionalmen- 
te correcta y cuidadosa, tiene por plato fuerte la publi- 
cación del manga en el que se da la valida de 
animación. Este, como no podía ser menos, alcanza 
los mismos niveles de calidad y exquisitez gráfica que 
su versión animada, que, aunque mantiene ligeras, 
pero tamente válidas y comprensibles modifica- 
ciones con respecto al manga, no deja de ser una 
adaptación totalmente satisfactoria, que sabe captar 
perfectamente el espíritu que emana del comic. Del 
manga cabe realzar, sobre todo y al igual que en la 
película, su belleza plástica, que viene acompañada, 
esta vez sí, de un versátil guión y de una pasmosa 
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Guión y dibujo: Satoshi Kon. ¿52 
A 


Edita PLANETA-AGOSTINI. 6: 


Hacen falta más mangas como este Regreso al mar 
de un tal Satoshi Kon. Son necesarios, 

Un tal Kon al que vislumbrábamos en plena apote- 
osis gráfica, codo con codo con su maestro, 
Katsuhiro Otomo en ese triste World Apartment 
Horror que se estrellaba en lo más hondo por lo ende- 
ble de su exceso, por la falta de algo y todo en la 
mayoría de sus páginas. 

Un tal Kon que descubra la verdadera y única esen- 
cia del tebeo japonés, sus raíces. No hay violencia ni 
imbecilidad quinceañera y macarrónica para niñitos 
ávidos de sexualidad cele Oriente y Satoshi Kon. 
El mar y la aldea. La ciudad y la empresa comercial. 

Una historia que connsigue hacer olvidar a su 
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facilidad narrativa. Me atrevería a afirmar que 
Miyazaki consigue contarnos, en pocas páginas, 
mucho más y mejor que lo que nos transmiten otros 
mangakas, que llenan cientos y cientos de páginas sin 
decir nada. El color vuelve a ser protagonista destaca- 
do de Porco Rosso, esta vez en su vertiente manga. 
Dominando poderosamente sobre el conjunto, se 
encuentran los tonos azules, verdes y rojos, que en 
ningún caso “tapan” el dibujo de Miyazaki. En lineas 
generales, vuelve a destacar el humor que envuelve la 
obra de principio a fin, humor, insisto, totalmente 
blanco y dulce, más encaminado a producir la sonrisa 
del lector que la carcajada salvaje. Ojalá todos los 
mangas fueran así. En resumen, nos encontramos ante 
una obra que resulta satisfactoria en todas sus vertien- 
te, cosa que no se puede decir de todos los mangas 
que han sido adaptados al anime y que, en la 
mayoría de los casos, como mucho, consiguen igualar 
a su fuente original. En Porco Rosso, ambos son tan 
buenos que, de no saber el proceso normal en estos 
casos, costaría saber cual es la adaptación y cual la 
fuente original. 


Alejandro Serrano. 


error... rtrtrrtrrrrn rro nrrnrrrm...o........rrsrsrrsrrsrrann.. 


hueso. No es Kanzaki ni Kurumada. Este siente, y está 
más a la zaga de la visceralidad iodo de 
Miyazaki o Maruo, que a la mezquindad hipócrita de 
la nueva escuela de valores “high-tech” encaudillada 
por Shirow o Tetsuo Hara. Si sangrara lo notaríamos. 
Hay pasión por lo que hace. Hay sentimiento. 

Y detrás de todo, detrás del progreso masteodónti- 
co machacando la rura- 
lidad condenada, el 
mar y toda su milenaria 
tristeza, toda su lírica 
y desgarrada, su magia, 
AN sus insondables miste- 
rios mediatizados por 
la taciturnidad de la 
sirena, el ser legenda- 

rio, que olvida la 
x mitología para 
fusionarse con las 
viñetas del tebeo 
en un símbolo 


de la vida, de 






























autor las mieles de la calidad gráfica para convertirla; 
en algo más funcional, en beneficio de esta, perdien- 2224 
do ese barroquismo recargado que parecía engaño-%2>. 
samente caracterizarlo. Satoshi Kon decide amalga-” 4 
mar diversos temas de * 
mayor o menor exotis-$!3 
mo, de mayor o menorX; 
enjundia, pero que 2 
todos, probablemente 
formarán parte de esa... 
madurez personal aca ¿2 
autto-forjada por un< 
artista vivo, de carne 


la tra- 
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dicionalidad oriental, que puede llegar a ser confun- 
dido con el obligatorio toque fantástico, necesario 
para la evidente y necesaria comercialidad del pro- 
ducto, siendo esta todo lo contrario. Aquí la sirena, al 
contrario que en el Version de Hisashi Sakaguchi, en 
el cual esta tan solo sirve de vehículo aventurero para 
la consumación de la trama maniquea, no es de 
cartón-piedra, es tan real como cualquier elemento 
ve represente la historia de un pueblo, la personali- 
d de una raza que parece a veces perderse entre 
los inescrutables edificios del imperio tecnológico y 
económico creado. 
Una historia a la que tan solo podríamos achacarle, 
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Guión y dibujo: U-Jin. ==>. 


Edita NORMA COMICS. — =- 


De nuevo, se nos intenta vender la moto con un 
manga. En primer lugar, se presenta esta obra como 
una “deliciosa” o de erotismo nipón y comedia 
estudiantil realizada por U-Jin, un autor laureado con 
el dudoso privilegio que representa el favor de los afi- 
cionados al manga erótico, lo cual podría ofrecer un 
producto con ciertas (pocas) expectativas laguna ver- 
sión sexualmente explícita de Kimagure Orange 
Road?). Estas paupérrimas expectativas desaparecen 
como por arte de magia cuando se lee el manga. 


Ante todo, hay que partir de un hecho irrefutable y 
es que, evitando entrar en juicios de valor sobre si el 











como a la gran mayoría de comics japoneses, su 
monotonía de personajes, su nula caracterización. 
Todos son iguales. Cada uno en su sitio, haciendo lo 
que debe de hacer. E igual en este que en otro. 
Increíble. 

Ahora el mar suena a lo lejos. Nunca se había 
parado a oírlo. Le parece un sonido agradable. Si 
pudiera rompería el reloj del tiempo para oír el mur- 
mullo de las olas por siempre. En el mar hay algo 
mágico. Me quedaría aquí, quieto. Creo que ya lo le 
dicho: siempre. 


Jorge Riera. 
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convenza ni en una ni en otra faceta, pero no porque 
se trate de una mala idea, sino porque se trata de un 
mal comic, porque su autor no sabe o no puede desa- 
rrollar el concepto con suficiente acierto, asi de sim- 


ple. 


Para esto, salvando las distancias, me parece 
mucho más honesta la oferta de Javi Sánchez y Rafa 
Sousa con su Sueños, que olvidan toda pretensión de 
interponer tapujos y, conscientes o no de sus limita- 
ciones, ofrecen un producto sin necesidad de crear 
falsas expectativas, envolverlo o etiquetarlo bajo fal- 
sas definiciones. Y ,ojo, aun- 
que esto parezca “barrer, , 
para casa” no lo es. ae 


comic erótico en general carece o no de un mínimo [4 


de calidad, nos enfrentamos a la triste realidad de * 


que Angel es un mal manga, con un guión insípido y 
argumentalmente frágil, unos diálogos forzados y 
artificiales ( quizá a causa de una mala traducción, 
aunque personalmente lo dudo), los ya habituales 
personajes arquetípicos y vacios y un dibujo con la 
acostumbrada censura japonesa, eso sí, que no nos 
ofrece nada nuevo. Me parece inútil entrar en explica- 
ciones argumentales, ya que este se resume a los 
convencionales conflictos afectivo-escolares entre ado- 
lescentes nipones con picores de entrepierna. Lo Único 
que diferencia a Angel de otras como K.O.R y Video 
Girl Ai, aparte del nivel de calidad infinitamente supe- 
rior de estas últimas, es 
ve Angel nos muestra 
dl manera bastante 
desafortunada lo que las 
otras series sólo nos 
sugieren. Insisto en que 
el intento de crear un 
producto híbrido entre 
dos géneros hace que no 




















Sin duda, nos encontramos ante un producto de los 
denominados “para el cuarto de Baño”, ideado 
para el disfrute de adolescentes que experimentan, 
como los protagonistas de Angel, sus primeros pico- 
res, necesitados de aliviar sus irrefrenables tensiones 
sexuales con ninfas de papel. No olvideis usar un 
kleenex, chicos, o mamá se dará cuenta. 


Alejandro Serrano. 
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ORION. a 
Guión y dibujo: - 
¿Masamune Shirow. Edita 


Planeta-Agostini. 


Un listín telefónico, un recibo de la luz, la lista de 
los 40 principales y otros excelsos ejemplos de litera- 
tura contemporanea podrian perfectamente pasar por 
obras de Masamune Shirow sin ningún problema, y 
digo esto tal y como lo siento. Este artista, como cual- 
quiera que haya podido hojear su Intron Depot es 
capaz de apreciar, tiene un especial talento para la 
ilustración: ninfas sensuales, máquinas fastuosamente 
realizadas, detalle hasta el último extremo y barro- 
quismo son su tarjeta de visita. El problema es que el 
esplendor visual no es, como todos sabemos, la única 
característica de la que debe estar dotado un cómic 
para valer la pena. 

Masamune Shirow se revela como un autor auténtica- 
mente negado en lo que respecta a guiones, pues 
tanto sus historias como el desarrollo de las mismas, 
los dialogos etc. son realizados con poco o ningún 
acierto por parte del ídolo nipón. La indiscutible belle- 
za gráfica de la obra de Shirow se limita a eso, a 
una serie de bonitos dibujos articulados uno detrás de 
otro hasta que parezca que pasa algo interesante. 
Más alla de esto no ocurre absolutamente nada. 
Bueno, sí, un conjunto de despropósitos en forma de 
inadecuados momentos cómicos y de reacciones estú- 
pidas por parte de los personajes que rompen la con- 
tinuidad de las escenas “serias” e “importantes” del 
manga aderezados con 
interminables textos de 
apoyo explicando hasta 
el más estupido detalle y 
propiciando, en ocasio- 
nes, largas y artificiales 
parrafadas en boca de 








los personajes, con lo que contribuye a entorpecer el 
ya de por sí mermado ritmo narrativo de la obra. Si el 
autor pretende introducirnos en intrincados mundos 
sacados de su imaginación con trasfondos y ¡erar- 
quias sociales, políticas y económicas con todo lujo de 
detalles, quizás más adecuadas para juegos de rol, 
me parece muy bien; lo que no me parece tan claro es 
que en su intento se meta en atolladeros de los que ni 
él mismo es capaz de salir luego. 

Orion es otra obra frustrada de Shirow, implicando 
una suerte de universo en el que se mezclan magia y 
tecnologia y lleno de dioses, deidades y demás enti- 
dades paranormales de culto. Los protagonistas de 
todo esto son, como no, una de sus apreciadas ninfas, 
hija del hechicero jefe de un clan,el hechicero y una 
especie de dios del mal con bastante mala leche. 
Cogemos esto, lo mezclamos con la posible destruc- 
ción del Universo por parte de una entidad maléfica 
superpoderosa, y ya tenemos el argumento de esta, 
una de las más recientes obras del aclamado Shirow. 
Posiblemente se trate de su peor serie hasta la fecha, 
ya que si bien los defectos comentados son constantes 
a lo largo de toda su obra, parecen reiterarse de 
sobremanera en Orion.'NUFF SAID! 


Alejandro Serrano. 








RESEÑAS 


DRAGONBALL. zz 
Guerreros de fuerza ili- '**”: 
mitada/ Los tres grandes 


Super-saiyajins/Estalla el duelo. 
Edita MANGA-VIDEO. 


Después del arrollador éxito que hubo en nuestro 
aís de Dragon Ball, tanto en su versión manga 
publicado en nuestro país por PLANETA-AGOSTINI) 

como en la serie ofrecida por las cadenas autonómi- 

cas que despertó la pasión desenfrenada por los ani- 
mes, no era extraño que el público pidiese más sobre 

Gokuh y Cia., y para eso tenemos a MANGA- 

VIDEO A cual arremete contra nuestros castigados 

bolsillos lanzándonos periódicamente las películas, 

, hasta el momento, a la número once. 
os tres últimos títulos, “Guerreros de Fuerza 

Ilimitada”, “Los Tres Grandes Super Sayanos” y 
“Estalla el Duelo” continúan en la línea más pura Y 

trillada) de Dragon Ball. En la primera de éstas, la 
número nueve, nos encontramos con el retorno de 

Kuura transformado en Metal Kuura el cual, con sus 

engendros mecánicos, ha esclavizado a los Nameks, 

pero como no, no os preocupéis, ya que aquí tene- 
mos a Gokuh y a su tropa para liberarlos. En la 
siguiente el ordenador del doctor Guero resucita a los 

androides trece, catorce y quince para que maten a 

Gokuh y... ¿a que no adivináis quién mata a quién? 

y en la última (y mejor de 
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ROUJIN-Z. a 
Edita MANGA-VIDEO. 


No es ningún secreto el hecho de que 
el cine de animación japonés tiene ya un lugar de pri- 
vilegio en el mercado español. Si bien el principio fue 
indeciso, en la actualidad podemos encontrar una 
buena variedad de filmes de un buen nivel tanto en lo 

ve al guión como al dibujo se refiere. Este es el caso 
de Roujin-Z. 

Si hay algún nombre que sea sin lugar a dudas 
sinónimo de calidad para los buenos aficionados al 
manga y al animé, ese es Katsuhiro Otomo. Más 
cerca de otras obras como Memorias 

| que de la archiconocida 

— Akira, Otomo nos sor- 

prende en esta ocasión 
con una obra basada en 
un futuro muy distinto al 
de las habituales socie- 
dades postapocalípticas 
tipo Mad-Max, tan de 
moda en el mundo del 
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las tres) Paragus, un 
guerrero del espacio, 
ofrece a Vejita el trono 
el nuevo planeta 
Vejita. Sin 


embar- 
go, en realidad todo 
es una farsa para 
matar a Vejita y 
Gokuh usando 
ra ello a su hijo 
roli, que resultará ser, el inven- 
cible Super Sayano que 
destruirá el universo como profetizaba una antigua 
leyenda. 
A los amantes de Dragon Ball les encantará, pero 
para el resto pasará por sus magnetoscopios sin 
pe ni qe (quizá exceptunado la onceava]. 
epetición de los típicos esquemas, pero es lo que la 
mayoría de público pide, así que... 


J M? Tudela. 
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comic. En Roujin-Z 
encontramos una socie- 
dad deshumanizada en 
el que el mayor inconve- 
niente es el progresivo 
envejecimiento de la 
oblación, (un problema 
lsgico y predecible en la 
sociedad actual). La solu- 
ción a esto reside en un pro- 
yecto de mantenimiento de 
vida robotizado, que se apli- 
ca en un prototipo inicial 
sobre el anciano Katazawa. 
La máquina sustituye al hom- 
bre en e papel de enfermero 
con una sistematización y efica- 
cia tan perfecta como carente de sentimientos, por lo 
que el sistema de soporte vital empieza a follar de 
una forma inesperada: el anciano empieza a comuni- 
carse con Haruko, su anterior enfermera, mediante el 
ordenador que gestiona el sistema de control. A partir 
de aquí, la película es una serie progresiva de acción 
y sorpresas hasta un inesperado final del estilo a que 
nos fiene acostumbrados Otomo-San. 









Hackers octogenarios, fantasmas en la red informá- 
tica e incluso la dualidad hombre-máquina son temas 
tratados en esta película desde una singular perspecti- 
va, más próxima al cyberpunk que aquella a las que 
estábamos acostumbrados últimamente, (ya sabeis: 
cyborgs asesinos, marines armados de láseres hasta 
los dientes, etc). Podemos encontrar en Roujin-Z, más 
allá de la acción, una lectura de crítica social cargada 
de ironía. 

En el aspecto del dibujo y los diseños no es fácil 
añadir nada a lo ya conocido de este magistral autor: 


EL VIENTO DE AMNESIA. 
Edita MANGA-VIDEO. —7< 


Hace bastante que tuve la suerte de ver .. > 
esta película, y por ello me alegré cuan- — 
do me enteré de que iba a salir en  <==3 
España, ya que así sería mucha la gente 
que podría disfrutarla, ya que el film no es para 
menos. 

Me parece particularmente bueno sobretodo por la 
historia en sí, que considero, evidentemente, original y 
que se puede resumir en... La vida transcurría feliz en 
la tierra, todo se desarrollaba de forma normal, hasta 
que... el viento, un aire siniestro que recorrrió toda la 
superficie del planeta borrando cualquier conocimien- 
to de las mentes humanas (lenguaje, uso de utensi- 
lios...), quedando así los hombres reducidos a meros 
animales, a lo que éramos en la prehistoria. Pero 
entonces aparece Wataru, un joven que, sorprenden- 
temente conserva su memoria; éste se encuentrra con 
una enigmática mujer que tampoco parece haber sido 
afectada por el viento y a partrir de ahí empieza a 
desarrollarse la trama principal, narrándose la razón 
de los conocimientos del protagonista y de por qué 
viaja incesantemente para ayudar a cualquiera que lo 
necesite. Sin embargo la chica toma el papel de abo- 
gado del diablo con una sabiduría poco común, cues- 
tionando siempre las acciones de Wataru y razonan- 
do el porqué de sus actos, interrogando acerca de la 
causa por la que tenía que ser su concepto sobre el 
bien y el mal más acertado que el de los hombres a 
los que ayudaba o intentaba entorpecer. Pero claro, 
así no habría demasiada acción, de modo que en 
cualquier instante apare- 
ce siempre una máquina 
Ly automática de policía 

ve desde el principio 
de la peli se encabezona 
en matar al pobre 

Wataru. 
Y entre rescates de 
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máquinas y robots semihumanos dan a la película un 
gran realismo. Para todos aquellos detallistas: prestad 
especial atención a ciertos originales planos de cáma- 
ra y a la música, que en más de una ocasión os 
sonará a alguna película muy querida de todos noso- 
tros (222). En resumen, para todos aquellos mangani- 
memaníacos cuyas preferencias se decantan más 
hacia los guiones cuidados que al mamporro y tente- 
tieso, Roujin-Z es una película inevitable. 


Ricardo López. 
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este, discusiones con la extraña mujer y peleas contra 
la incansable y aparentemente indestructible máquina, 
llegamos al relativamente sorprendente final de esta 
maravillosa cinta. 

La calidad tanto de animación como de dibujo no 
es que sea ni mejor ni peor que la de otras películas, 
y no puedo hablar del doblaje ya que yo he visto la 
versión inglesa, pero sí puedo deciros que la duración 
de la misma es aceptable y, sobretodo, que el guión 
(para mí lo más importante de cualquier manga o 
animé) me parece magistral, con un equilibrio fabulo- 
so entre acción y observación inteligente, y con una 
historia bonita y original de las que te deja no sólo 
satisfecho después de haber visto la peli sino además 
reflexionando sobre ella y su significado. 
Sinceramente, la recomiendo muchísimo. 


Lázaro Muñoz. 

















“Si les gusta que lo compren, si no, que 


"Mi primer contacto con el mundo del pequeñito a lo mejor veía algún Spiderman o 
manga en España es a través de un fanzine lla- algún Batman, pero no me han influenciado.” 
mado MANGAZONE (esto espero que no "Pienso que la aceptación de Sueños será 
salga), en el “taller de animación” de Juan buena. He visto muchos mangas desconocidos 
Gómez, pero no salí satisfecho de esta experien- aquí, que son malísimos, pero que se venden.” 
cia, porque después de hacer "No quiero que se me apoye por el hecho de 
muchos bocetos, los últimos son los que sea español o japonés, tan solo por mi tra- 
mejores, ya que te afianzas, y me bajo. Si les gusta que lo compren, si no, que 


publicaron los peores, de los no lo hagan.” o 
primeros... "No me excito cuando dibujo un 


No es que me trataran comic, tan solo si me detengo a verlo.” 


mal, quizás me infravalo- 
raron.” 

“Hay que fijarse en los 
gustos de las personas, 
igual a ti te parece una cosa 
muy bonita, pero a otro le pare- 
ce una aberración. Hay gente 
que no tiene gusto estético 
ninguno, eso lo he vivido 
yo hace poco.” F, 

"No hay misterio en/, / 
la superación. Hay que í| 
trabajar día tras día. Ni 
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Entrevista realizada por $. Benet y 
J. Riera. 


Todo también depende “ Ñ 
de las habilidades de cada  ”' 
uno, hay autores que progre- RN ) 
san más deprisa y otros más UMD ARO 
lentamente.” , 0 YN ( de 
"Me han “pinchado” para IVA 


Ur) 

Y) o A 
que haga las partes genitales A pil le Y Z 
por completo, pero he 


cs 
e 
querido guardar el 
morbo.” 
"Mi gusto siempre está 
delante... si me atrae una histo- 
ria, me da lo mismo que sea oriental 
que occidental. Me rijo por mis gus l 
tos propios.” Á 
“Yo no me he sentido influenciado Ñ 
por el comic europeo o americano 
en sí, tan solo algunos ilustrado- 
res como Boris. El comic ameri- 
cano no me gusta. Ninguno. 
Odio el comic de super-héroes; de 
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Pide lo que quieras 
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Forinas de pago: giro postal, cheque 

nominativo, sellos nuevos de correos Hemingway 
o transferencia bancaria a la cuenta de Dufaux yo 
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0075-0122-01-06008264-32, enviando 
fotocopia del ingreso adjunta con el 1No hay 
pedido. de Fromen 
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